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RESUMO  
 
O ensino do piano e de outros instrumentos musicais geralmente ainda ocorre em moldes              
tradicionais, com ênfase na repetição e memorização, sem preocupação explícita com o            
desenvolvimento da criatividade musical e com a necessidade de a aprendizagem se dar             
de uma maneira prazerosa para o aprendiz. Esta forma de ensino pode ser tediosa ou               
monótona para muitas crianças, que acabam perdendo o interesse pela aprendizagem do            
instrumento. Este cenário do ensino musical nos leva às indagações: é possível rever os              
métodos tradicionais de ensino de instrumentos musicais, transformando as aulas de           
música em momentos prazerosos e criativos? Como pôr em prática esta mudança? A fim              
de buscar respostas a estas questões foi planejada uma pesquisa que teve por objetivo              
conceber uma proposta de jogo digital musical focado no desenvolvimento da criatividade            
musical em estudantes de piano. A abordagem metodológica utilizada, de caráter           
qualitativo, foi realizada por meio de pesquisa bibliográfica e análise de jogos digitais. A              
pesquisa se fundamenta em um referencial teórico que abarca estudos sobre criatividade            
e ensino de música, com destaque para os estudos de Csikszentmihalyi. Também foi             
analisado o funcionamento de cinco aplicativos lúdicos musicais, escolhidos no âmbito de            
trabalhos do grupo de pesquisa “Tecnologias aplicadas à criação, à expressão e ao             
ensino musical”, da Universidade Estadual de Campinas e do ​Programa Institucional de            
Bolsa de Iniciação Científica - Ensino Médio (PIBIC-EM)​. A partir desta análise e dos              
fundamentos teóricos estudados foi concebido o ​design de um jogo musical em formato             
digital com a finalidade de atuar como instrumento auxiliar ​ao ensino do piano ​e dirigido               
ao desenvolvimento da criatividade musical​. ​Com este jogo pretendeu-se responder à           
problemática aqui apontada em conformidade com os fundamentos teóricos que          
embasaram a pesquisa. Por se tratar de um estudo inicial, ainda será preciso avaliar a               
efetividade do jogo digital musical proposto. Certamente serão necessárias alterações          
para aperfeiçoá-lo, mas esta é uma tarefa para trabalhos futuros. 
Palavras-chave ​: Jogos digitais para música; Educação musical; Criatividade musical;         
Tecnologias da Informação e Comunicação; ​Pedagogia pianística.  
ABSTRACT 
Generally, the teaching of piano and other musical instruments still occurs in a traditional              
way, with an emphasis on repetition and memorization, without an explicit concern for the              
development of musical creativity or the need for learning to take place pleasantly for the               
students. This form of teaching can be tedious or monotonous for many children, who end               
up losing interest in learning the instrument. This scenario of music education leads us to               
the questions: Is it possible to review the traditional methods of teaching musical             
instruments, and transform music lessons into pleasant and creative moments? How to            
implement this change? To search for answers to these questions, an investigation was             
planned to conceive a proposal for a digital musical game focused on the development of               
musical creativity in piano students. The qualitative methodological approach that was           
used was carried out through bibliographic research and analysis of digital games. The             
research is based on a theoretical framework that includes studies on creativity and music              
teaching, with an emphasis on Csikszentmihalyi's studies. The functioning of five music            
apps were studied, chosen within the context of the research group "Technologies applied             
to musical creation, expression and teaching", from the Campinas State University and the             
Institutional Program of Scientific Initiation Scholarship - Middle Education was also           
analyzed. (PIBIC-EM). Based on this analysis and the theoretical foundations studied, the            
design of a musical game in digital format was conceived to act as an auxiliary instrument                
for teaching the piano and aimed at developing musical creativity. This game was intended              
to respond to the issues raised here in accordance with the theoretical foundations that              
supported the research. As this is an initial study, it will still be necessary to evaluate the                 
effectiveness of the proposed digital music game. Certainly, changes will be necessary to             
improve the proposal, but this will be a task for future works. 
 
Keywords ​: Digital games for music; Music education; Music creativity; Information and           
Communication Technology; Piano pedagogy.  
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INTRODUÇÃO  
 
 
Apesar dos avanços de novas Tecnologias da Informação e         
Comunicação, do entretenimento e da imersão cada vez maior na cultura midiática,            
realidade que pode ser observada nos mais diversos espaços geográficos e grupos            
sociais, e que ocorre desde a mais tenra infância, o ensino do piano e de outros                
instrumentos musicais geralmente ainda acontece em moldes tradicionais, com         
ênfase na repetição e memorização, sem uma preocupação explícita com o           
desenvolvimento da criatividade musical. Professores de música com frequência se          
esquecem de que para o processo ensino-aprendizagem ser eficaz deve se dar num             
contexto prazeroso para o aprendiz. A forma tradicional de ensino da música não             
apresenta um atrativo claro para a maioria das crianças, e muitas delas acabam             
desistindo do estudo.  
Corroborando essa constatação, a educadora musical e pianista Laura         
Longo (2016), citando às autoras Violeta Hemsy de Gainza e Maria Isabel            
Montandon (1988; 1992), ​fala sobre a existência de uma tendência na educação            
musical tradicional a ter foco só na atividade técnica e de execução, o que restringe               
em certos sentidos o desenvolvimento criativo musical dos alunos. 
Este cenário do ensino musical nos leva a algumas indagações: é           
possível rever os métodos tradicionais de ensino de instrumentos musicais,          
transformando as aulas de música em momentos prazerosos e criativos? Como pôr            
em prática esta mudança? As ferramentas tecnológicas, criadas ou não para a            
educação musical, podem favorecer o desenvolvimento criativo e a aprendizagem          
musical?  
A fim de buscar respostas a estas questões foi realizada uma pesquisa            
com o objetivo de conceber uma proposta de jogo digital musical para            
desenvolvimento da criatividade musical de estudantes de piano, com a intenção de            
inserir, aos poucos, a composição, práticas criativas e tecnologias nas aulas           
tradicionais de música.  
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A pesquisa se fundamenta em um referencial teórico que abarca estudos           
sobre criatividade e ensino de música. O conceito de criatividade foi analisado nos             
escritos de alguns dos principais autores que abordam essa temática — com            
destaque para os estudos de Csikszentmihalyi —, de modo a poder entender como             
esse conceito se relaciona com a prática musical e a educação musical. 
Num segundo momento da pesquisa foi analisado o funcionamento de          
cinco aplicativos musicais, considerados potencialmente apropriados para serem        
utilizados na educação musical. Nesta análise foram identificadas características         
importantes para o funcionamento do jogo digital, bem como as particularidades           
deste tipo de jogo que pudessem auxiliar o desenvolvimento da criatividade musical.            
Finalmente foi elaborado um protótipo de jogo digital musical que permita estimular a             
criatividade em crianças aprendizes de piano.  
Mas, por que estudar o desenvolvimento criativo e suas relações com o            
ensino da música?  
Da minha experiência como aluna de piano no conservatório da          
Universidade do Chile pude perceber que o método tradicional de ensino utilizado            
dava ênfase à aquisição de conhecimentos a partir da repetição, memorização, e de             
estudos da teoria musical, sem nenhuma preocupação específica com o          
desenvolvimento da criatividade musical.  
No início da minha prática profissional, atuando como professora de          
piano, foi possível observar o potencial criativo que as crianças têm, e comecei a              
adotar atividades lúdicas e criativas como elementos importantes das aulas que eu            
ministrava. As atividades de improvisar e compor propostas às crianças me           
ajudaram a entender como elas se apropriaram melhor dos conceitos musicais           
teóricos. Foi percebido, também, que essas atividades, além de despertar maior           
interesse das crianças em executar o instrumento, também as motivava a           
compreender os conteúdos musicais teóricos.  
Dessa minha experiência como professora de piano emergiram alguns         
questionamentos: a criatividade é privilégio de alguns poucos? Ela pode ser           
desenvolvida? Pode ser ensinada? Tais questões me levaram a cursar o mestrado            
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na Universidade Estadual de Campinas. Nele, os estudos e as experiências em sala             
de aula me ajudaram a definir a criatividade musical como tema de pesquisa.             
Autores que destacam a criatividade como “processo essencial da música”, como           
Keith Swanwick (1988) foram decisivos para poder compreender cada vez mais a            
relevância do tema. Além disso, ao olhar a perspectiva de uso de tecnologias na              
educação musical em algumas disciplinas cursadas percebi a possibilidade de          
estabelecer uma “combinação entre ludicidade e disciplina” no ensino de instrumento           
musical; pois, “essa ludicidade não vai muito longe sem sua antítese, uma qualidade             
de obstinação, paciência e perseverança” (CSIKSZENTMIHALYI, 1997, p. 61,         
tradução nossa) . 1
Considerando a necessidade de promover uma abordagem criativa nos         
estudos musicais, e a possível contribuição da tecnologia digital para atingir tal            
objetivo, foi proposto, para a presente pesquisa, desenvolver um protótipo de jogo            
digital musical. 
A relevância desta pesquisa para a área do ensino musical, está na            
intenção de contribuir para o desenvolvimento musical de crianças, aproximando-as          
do estudo musical a partir de novas perspectivas, e permitindo, assim, a geração de              
novas ideias e novas formas de entender a música. A pesquisa é relevante, também,              
para os professores de piano no que diz respeito à utilização de tecnologias digitais              
que podem servir como suporte para tornar suas aulas mais lúdicas e criativas. 
A presente dissertação foi estruturada em três capítulos. No primeiro          
capítulo é feita uma revisão das pesquisas e conceitos sobre criatividade.           
Apresentam-se as ideias do psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi (1996; 1997) ​com          
foco nos conceitos de criatividade e em sua Teoria de Fluxo. Neste capítulo é              
evidenciada a complexidade do conceito de criatividade e são abordadas as           
personalidades criativas e os processos criativos, conforme este autor. Também          
1 [...] this playfulness doesn't go very far without its antithesis, a quality of doggedness, endurance, 
perseverance.  
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discute-se a criatividade musical tomando como referência os estudos de Hans           
Koellreutter (2011) ​e Keith Swanwick (1979; 1988) sobre composição e improvisação           
na música.  
No segundo capítulo são apresentadas algumas ideias e concepções         
sobre a utilização de jogos e tecnologias em sala de aula como suporte para              
estimular a prática de aulas mais lúdicas e participativas, com base nas definições             
de jogo de Jesper Juul (2005), e na ideia de jogo na educação musical, do educador                
François Delalande (2019). Neste capítulo também é apresentado o análise de           
alguns jogos digitais já existentes, com os objetivos de verificar a possibilidade de             
usá-los na educação musical, e de examinar a viabilidade de os mesmos poderem             
impulsionar o desenvolvimento da criatividade.  
No terceiro capítulo é apresentada a proposta do jogo digital musical           
concebido na presente pesquisa. Nele são descritos e especificados o conceito de            
jogo digital, a visão global do jogo, o público-alvo, a jogabilidade e a mecânica do               
jogo, a narrativa, os personagens, a forma de avaliação, a plataforma que suporta o              
jogo, além de outros detalhamentos acerca do mesmo. 
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1 CRIATIVIDADE  
 
O presente capítulo visa compreender o conceito de criatividade fazendo          
uma revisão da literatura sobre o tema. 
Criatividade é um conceito complexo que tem sido estudado de acordo           
com diversos enfoques e que é entendido de formas diversificadas. Alguns autores            
analisam a criatividade sob um enfoque psicológico e cognitivo, enquanto outros a            
analisam sob um enfoque sociocultural.  
Na presente pesquisa, o ponto de vista psicológico apresentado por          
Mihaly Csikszentmihalyi, foi a principal referência teórica ​. ​Já o estudo sobre           
criatividade musical foi fundamentado nos autores Keith Swanwick e Koellreutter.  
1.1 Conceitos 
Etimologicamente, o termo criatividade vem do latim ​creare ​, que significa          
engendrar, produzir, criar. Nesse sentido, pode ser considerada como uma          
capacidade humana de gerar novas ideias e conceitos, que aflora pela curiosidade            
inata do ser humano, pela busca por expandir as fronteiras do conhecimento e             
compreender o entorno e o pensamento (ALFARO; MENDES, 2018, p. 5). 
A criatividade é uma relevante capacidade humana que apresenta         
variadas definições que buscam elucidar seu significado relacionando-a com as          
diversas áreas em que pode ser desenvolvida. Essas definições vão desde visões            
psicológicas, visões baseadas nas habilidades cognitivas e emoções, até definições          
científicas com uma perspectiva um pouco mais abstrata ou geral.  
Ao estudar a criatividade podem-se olhar diferentes perspectivas ou         
aspectos que se baseiam em diferentes concepções do que é criatividade. Segundo            
Cleusa Sakamoto (2000), os aspectos mais estudados sobre criatividade são: (i) do            
ponto de vista da pessoa criativa, (ii) do ponto de vista dos processos mentais              
envolvidos no acontecimento criador, (iii) do ponto de vista da influência ambiental e             
cultural na emergência do potencial criativo e (iv) do ponto de vista do produto              
criativo. Para a autora, “criatividade é a expressão de um potencial humano de             
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realização, que se manifesta através das atividades humanas e gera produtos na            
ocorrência de seu processo” (Ibid., p. 52). Assim, a visão da autora se foca na ideia                
de potencial humano e de produto criativo, não considerando explicitamente          
aspectos biológicos ou de herança genética, que outros autores consideram como           
parte importante a ser analisada. 
Por exemplo, o psicólogo John Young (1985) enfatiza a importância do           
domínio de habilidades, treinadas ou inatas, para que a criatividade aconteça.           
Destaca a necessidade de habilidade para, nas palavras dele, descobrir ou fazer            
algo novo e valioso. Como exemplo, o autor expõe que: 
As habilidades em qualquer atividade criativa são determinadas pelo         
talento inato, treinamento e prática. Um jogador de basquete alto tem           
uma vantagem sobre um de estatura baixa, mas o último pode           
contrapor algumas diferenças através de treinamento e prática (Ibid.,         
p.80, tradução nossa). 
 
Com isto, o autor faz uma observação importante que mistura dois dos            
aspectos descritos por Sakamoto anteriormente: o ponto de vista dos processos           
mentais e da influência ambiental e cultural. No âmbito musical, a prática ou             
treinamento são, indiscutivelmente, fundamentais para o estudo de qualquer         
instrumento, e o autor expõe também a presença de um talento inato como uma das               
habilidades determinantes da atividade criativa. Neste sentido, é importante ressaltar          
que, para os propósitos deste trabalho, o foco será construir um jogo que ajude no               
desenvolvimento criativo e na aprendizagem musical, e não que se preocupe com            
crianças talentosas como um requisito para jogar e para aprender música.  
Alguns autores definem a criatividade enfocando apenas em alguma         
característica específica. Por exemplo, Lars Lindstrom (2006) define a pessoa          
criativa e a sua capacidade de auto-avaliação no contexto das artes visuais,            
entendendo que pessoas criativas têm a capacidade de olhar as coisas sob diversas             
perspectivas. Assim, expõe que os artistas “[...] quando olham para o seu próprio             
trabalho, concentram-se alternadamente nos aspectos técnicos, no ​visual design​,         
nas ideias e assim por diante” (Ibid., p.57, tradução nossa) , indicando que as             2
2 When they look at their own work, they focus alternately on the technical aspects, the visual design, 
the ideas, and so on.  
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pessoas criativas conseguem ter diferentes focos na hora de apreciar uma obra de             
autoria própria ou não.  
Para analisar e entender o conceito de criatividade encontram-se         
reiteradamente na literatura os conceitos de ideia original, iluminação, produção          
nova, adaptação a novas perspectivas, capacidade de olhar/analisar a partir de           
diferentes visões, entre outros. Alguns estudos, como o artigo de Elizabeth Hutton            
(2010), mencionam que pessoas criativas variam o foco de atenção para realizar            
uma tarefa, o que os leva a soluções originais e a uma maior quantidade e variedade                
de ideias. Assim como Hutton, outros autores abordam esta ideia, pois gerar            
soluções originais para uma atividade determinada parece ser uma parte importante           
do que podemos chamar de criatividade.  
Dentre os autores revisados, alguns concebem a criatividade como uma          
capacidade, um potencial para fazer alguma coisa, outros como um talento inato ou             
dom que um grupo reduzido de pessoas têm. Frente a estas duas visões, nos              
perguntamos: a criatividade pode ser desenvolvida ou não? Na pesquisa não será            
considerado o “talento inato” como um fator relevante, por entender ser a criatividade             
uma capacidade que pode ser desenvolvida do mesmo modo que qualquer outra            
capacidade humana. Então uma pergunta importante que fazemo-nos é: a          
criatividade pode ser ensinada? 
Esta ideia é desenvolvida no trabalho de Michela Ott e Francesca Pozzi            
(2012) intitulado “​Digital games as creativity enablers for children”​, ​onde é descrito            
um experimento educacional de aprendizagem baseado em jogos digitais para artes           
visuais, com o intuito de comprovar que as Tecnologias da Informação e            
Comunicação (TIC) têm um alto potencial para fomentar criatividade em crianças.           
Para conseguir isto, as autoras tentaram desenvolver habilidades de exploração e           
estratégias originais de solução de problemas através de cinco minijogos digitais           
mentais, que exigiam que o jogador atuasse com habilidades e estratégias de            
raciocínio para resolver problemas específicos. Ao fazer o experimento, os          
resultados foram positivos para o desenvolvimento da criatividade, considerando-se,         
desta forma, que os jogos digitais mentais podem ser uma ferramenta educacional,            
22 
que pode possibilitar o pensamento criativo, e confirmando-se a ideia de que a             
criatividade pode ser orientada, fomentada e aprimorada por meio de ferramentas           
tecnológicas. 
Finalmente, uma última visão que é apresentada neste trabalho, sobre os           
conceitos de criatividade, é a perspectiva sociocultural. Existem autores que tentam           
explicar a criatividade a partir da perspectiva sociocultural, criticando as definições           
mais habituais, que falam da pessoa criativa, como a apresentada por Young            
anteriormente. Por exemplo, Vlad Petre Glăveanu (2014) no livro “​Distributed          
Creativity Thinking Outside the Box of the Creative Individual” ​enfatiza a relação            
cultura e mente. Ele expõe que a criatividade não tem a ver apenas com a obtenção                
de ideias novas e a produção de algo novo; ele tenta evidenciar que a              
implementação das novas ideias ou do produto criativo tem a mesma importância            
que o próprio produto. Assim, apresenta a ideia de “Distributed Creativity” ,           3
expressando que a prática criativa ocorre de maneira distribuída e interativa, e que             
ela se estende abrangendo as atividades e o mundo dos outros. Ou seja, o autor tem                
uma visão da criatividade no coletivo, onde a contribuição ou colaboração de várias             
pessoas é voltada para um trabalho ou obra de arte. Esta visão é relevante no que                
diz respeito ao entendimento dos processos criativos dos outros, pois ter consciência            
do que acontece no nosso entorno é essencial para o processo criativo, seja ele qual               
for, entendendo o contexto sociocultural como indispensável para a compreensão da           
criatividade e produto criativo.  
Na seção seguinte será apresentada e analisada, por seu impacto nas           
pesquisas sobre criatividade, a visão do psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi, que          
compreende um conjunto ou sistema conformado por três elementos: o ​domínio​, o            
campo e o ​indivíduo ​que, na interação das suas partes, configura a criatividade.             
Apresentam-se, também, características que podem favorecer às pessoas criativas,         
na visão do autor.  
3 The common misconception is that creativity has to do only or mainly with getting new ideas,                 
something that is supposedly taking place in the head or brain, and what happens after this point (the                  
‘implementation’ part) is of less concern for the psychologist. A view of distributed creativity, drawing               
on cultural psychological scholarship, challenges this reduction by extending creative processes into            
the world of others, of objects, and observing how they unfold in time. 
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1.2 Criatividade na visão de Mihaly Csikszentmihalyi 
 
A bibliografia do psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi é bastante ampla.         
Porém, o autor tem sido mais conhecido pela criação da Teoria do Fluxo, ideia que é                
introduzida no livro “Flow: The Psychology of Optimal Experience” ​(1997)​. ​Outro livro            
importante do autor é “​Creativity: Flow and the psychology of discovery and            
invention” ​(1996)​, ​livro que ​é baseado em entrevistas feitas a aproximadamente 100            
indivíduos conhecidos e reconhecidos pela sua criatividade, em igual número de           
homens e mulheres, com a finalidade de estudar as características da mente e da              
personalidade destes indivíduos.  
Uma das principais ideias que o autor expõe a partir deste estudo é que a               
criatividade é composta por três elementos, necessários para esta ocorrer. Para o            
autor: 
a criatividade resulta da interação de um sistema composto de três           
elementos: uma cultura que contém regras simbólicas, uma pessoa         
que traz novidades ao domínio simbólico e o campo de especialistas           
que reconhecem e validam a inovação. Todos os três são          
necessários para que uma ideia criativa, produto ou descoberta         
ocorra (CSIKSZENTMIHALYI, 1996, p. 6, tradução nossa) .  4
Com isto, discorre sobre a compreensão da criatividade não tentando          
defini-la, mas estudando onde ela está, para poder entender como os produtos            
criativos são incorporados à cultura e quais as características necessárias para           
considerar esses produtos como criativos. 
O autor expõe que “as ideias criativas desaparecem salvo que exista uma            
audiência receptiva para registrá-las e implementá-las” (Ibid., p.6, tradução nossa) ,          5
querendo evidenciar, novamente, que o produto criativo precisa de um conjunto de            
elementos para este florescer. Esta visão de criatividade é mais abrangente do que             
outras definições que foram expostas anteriormente, dado que ela inclui um sistema            
4 creativity results from the interaction of a system composed of three elements: a culture that contains 
symbolic rules, a person who brings novelty into the symbolic domain, and a field of experts who 
recognize and validate the innovation. All three are necessary for a creative idea, product, or discovery 
to take place.  
 
5 […] creative ideas vanish unless there is a receptive audience to record and implement them. 
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que se manifesta no âmbito pessoal e na sua interação com um contexto             
sociocultural.  
Para o autor “a criatividade não acontece dentro da cabeça das pessoas,            
mas na interação entre os pensamentos de uma pessoa e o contexto sociocultural”             
(Ibid., p. 23, tradução nossa) , dando importância às transformações culturais como           6
parte do processo criativo. Como foi mencionado anteriormente, para o autor não            
pode existir criatividade se não existe interação com o contexto de quem traz a              
novidade ou ação criativa. Portanto, será entendido que criatividade não é só uma             
atividade mental, porém, também, a intrínseca relação entre o conjunto da atividade            
mental e contexto. 
Como foi exposto na seção anterior, os autores focam o conceito em            
diferentes características para tentar defini-lo. Csikszentmihalyi explica que o termo          
criatividade é utilizado geralmente para diferentes acepções, que tentam, segundo          
ele, abarcar muito, e que representam diferentes formas de ser criativo, mas não             
são, necessariamente, uma definição de criatividade.  
Estes sentidos da palavra são referências a:  
i  - “pessoas que parecem ser excepcionalmente brilhantes”; 
ii  - “pessoas que experimentam o mundo de maneiras novas e originais”; 
iii - pessoas que, “têm mudado nossa cultura em algum aspecto importante” (Ibid., p.              
26, tradução nossa) . 7
Tendo assinalado estes três sentidos da palavra criatividade ou criativo, o           
autor faz uma distinção entre o que é uma pessoa criativa e as utilizações da               
palavra, sem diminuir valor a nenhuma dessas utilizações.  
Primeiro, Csikszentmihalyi aponta que as pessoas que apresentam        
pensamentos interessantes e originais, e que parecem brilhantes, não são          
6 [...] creativity does not happen inside people's head, but in the interaction between a person's 
thoughts and sociocultural context. 
 
7 […] persons who appear to be unusually bright.[…] people who experience the world in novel and 
original ways.[…] have changed our culture in some important respect. 
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necessariamente pessoas criativas, mas sim brilhantes (i). Em seguida, descreve as           
pessoas que têm modos originais e inovadores de viver, e as denomina como             
“pessoalmente criativas”(ii) (​personally creative)​, expressando que essa forma de         
criatividade torna-se muito subjetiva pelo fato de ser pessoal ou individua​l​, porque            
não tem um ponto de referência externo​. Finalmente, discorre sobre as pessoas que             
têm modificado a cultura humana de algum modo, denominando-as basicamente          
como criativas (iii), sem necessitar de outras explicações. O autor informa que é             
mais fácil estudar e escrever sobre elas, porque suas realizações são públicas,            
relacionando, assim, sua criatividade com a interação no contexto sociocultural. 
Estes três usos da palavra não são necessariamente dependentes nem          
estáticos; as pessoas criativas podem não ser brilhantes ou ​personally creative​, e,            
ao contrário, uma pessoa poderia ser classificada como brilhante e fazer uma            
contribuição criativa que mudasse nossa cultura. Contudo, é importante ressaltar          
que as características das personalidades criativas não são “caixas fechadas” onde           
nada pode mudar; pelo contrário, são características dinâmicas em que toda pessoa,            
independentemente da característica que seja associada a ela, pode fazer uma           
contribuição criativa em algum momento. 
Tendo definido as diferentes personalidades criativas e usos da palavra          
“criativo”, Csikszentmihalyi se questiona onde está a criatividade. É aqui onde           
descreve o sistema no qual ela se desenvolve, sistema composto por três partes: o              
domínio ​, o ​campo e o ​indivíduo​, ​como se pode observar na figura 1. Para o autor,                
este sistema é necessário para a criatividade existir. Sendo o ​domínio o conjunto de              
regras e procedimentos simbólicos, o lugar onde a criatividade pode existir; o ​campo​,             
o conjunto de pessoas que atua em um domínio específico e que valida, ou não, se                
uma nova ideia ou produto poderá ser adicionada a este domínio; e o ​indivíduo              
aquele que produz uma nova ideia, que poderá ser incluída em um ​domínio             
específico após ser aprovada e selecionada pelo campo, transformando o conteúdo           
de um ​domínio​. Sendo isto definido, Csikszentmihalyi expressa que “a criatividade só            
pode se manifestar em ​domínios e ​campos existentes” (Ibid., p. 29, tradução nossa)            8
. Entendem-se os ​domínios como disciplinas específicas, como por exemplo:          
8 […] creativity can be manifested only in existing domains and fields. 
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música, matemática, química, física, entre outras, que contém suas próprias regras,           
que configuram a cultura e que servem como base para a novidade. Entendem-se os              
campos como os especialistas, profissionais e entendidos nos ​domínios​, que podem           
avaliar se uma ideia representa uma novidade para um ​domínio ​ou não. Existe um              
diálogo direto entre ​domínio e ​campo​, pois é na interação dessas duas partes do              
sistema que as novidades são selecionadas. Finalmente, entende-se o ​indivíduo          
como a pessoa que produz a novidade, que foi estimulada pelo ​campo ​e que tem               
base na experiência pessoal transmitida pela cultura. Portanto, existe um diálogo           
constante entre as três partes do sistema.  
 
Figura 1. Sistema composto por três partes: o ​domínio​, o ​campo​ e o ​indivíduo​.  
”Para que a criatividade ocorra, um conjunto de regras e práticas deve ser transmitido do domínio 
para o indivíduo. O indivíduo deve então produzir uma nova variação no conteúdo do domínio. A 
variação deve ser selecionada pelo campo para inclusão no domínio” (CSIKSZENTMIHALYI, 1999, 
p.315, tradução nossa) . 9
Nas entrevistas realizadas pelo autor para fazer o estudo sobre          
criatividade, uma das perguntas que ele fez aos indivíduos criativos foi: como eles             
poderiam explicar o próprio sucesso no âmbito criativo, e a resposta mais reiterada             
9 For creativity to occur, a set of rules and practices must be transmitted from the domain to the 
individual. The individual must then produce a novel variation in the content of the domain. The 
variation then must be selected by the field for inclusion in the domain.  
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foi que tinham sorte de estar no lugar certo na hora certa, não associando, com isto,                
o sucesso a eles serem muito criativos, senão a uma “boa sorte”. É importante              
ressaltar que o sucesso ou reconhecimento atribuído aos entrevistados dos estudos           
de Csikszentmihalyi tem sido avaliado pelos pares e entendidos nos diversos           
campos em que os entrevistados trabalham e tem sido materializado em prêmios e             
publicações. Baseado nas respostas recebidas, o autor acredita que não existe, nas            
pessoas, uma única característica responsável pelas inovações ou criações. Para          
Csikszentmihalyi, existem muitas variáveis envolvidas na criatividade, e fundamenta,         
com isso, a ideia dela ser desenvolvida dentro do sistema descrito anteriormente, e             
que só na junção dessas partes a criatividade pode ser possível.  
A importância desse sistema é significativa, já que para fazer uma           
contribuição criativa é necessário conhecer o conteúdo e as regras do ​domínio no             
qual estaria sendo feita essa contribuição ou inovação. No exemplo da música, seria             
necessário saber sobre seus diferentes aspectos: escuta, memória, entre outras. 
A respeito das características que fazem ou não uma pessoa criativa, o            
autor expressa que existem características que podem facilitar a criatividade em uma            
pessoa. São elas: (i) uma predisposição genética para um ​domínio específico, (ii)            
interesse neste ​domínio ​, (iii) acesso ao ​domínio ​e (iv) acesso ao ​campo.  
Um exemplo de predisposição genética (i) seria: uma pessoa que tem um            
sistema nervoso mais sensível aos sons. Provavelmente a pessoa estará mais           
interessada em desenvolver e aprender mais sobre essa área (sons, música) no seu             
desenvolvimento. Por outro lado, o interesse no ​domínio ​(ii) é fundamental: é preciso             
ter curiosidade para desenvolver a criatividade, “sem esse interesse é difícil se            
envolver em um domínio com profundidade suficiente para alcançar seus limites e,            
depois, empurrá-los para mais longe” (Ibid., p.53, tradução nossa) . Logo, o acesso            10
ao ​domínio ​(iii) é necessário para o desenvolvimento da criatividade, assim, pessoas            
que têm a oportunidade de ter acesso a boas escolas, bons professores,            
instrumentos musicais, entre outros, terão mais possibilidades de desenvolver a          
10 Without such interest it is difficult to become involved in a domain deeply enough to reach its 
boundaries and then push them farther. 
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criatividade dentro desse ​domínio ​. E, por último, o acesso ao ​campo ​(iv) é essencial              
para o julgamento e reconhecimento da ação criativa ou inovação; uma pessoa que             
não tem acesso a se comunicar e trabalhar com pessoas que se desenvolvem no              
mesmo ​domínio ​, terá mais dificuldades para conseguir reconhecimento do seu          
trabalho.  
Além destas ideias sobre criatividade, Csikszentmihalyi (1997) desenvolve        
uma ideia muito importante para este trabalho: o conceito de “Fluxo” ou ​flow             
experience. ​Essa experiência, descrita como um momento excepcional, ocorre         
quando “o que sentimos, o que desejamos, e o que pensamos estão em harmonia”              
(Ibid., p. 29, tradução nossa) , ou seja todo o nosso ser agindo para uma mesma               11
atividade. Encontrar o fluxo está diretamente relacionado à qualidade de vida, dando            
ênfase a aspectos como motivação, interesse e como os aspectos positivos ligados            
a uma atividade ajudam a desenvolvê-la de maneira mais significativa.  
O conceito de fluxo é importante para o desenvolvimento deste trabalho           
porque entra em contato direto com a ideia de jogos e ludicidade. Pode-se dizer que               
o conceito de fluxo tem uma estreita relação com o grau de envolvimento do jogador               
com o jogo. Deste modo, um dos objetivos que se tem como criador e desenvolvedor               
de jogos, é que o jogador consiga ter uma experiência de fluxo em um jogo e                
sinta-se imerso nele.  
Sendo assim, quando ocorre uma experiência de fluxo? Segundo         
Csikszentmihalyi (1997):  
O fluxo tende a ocorrer quando uma pessoa enfrenta um conjunto           
claro de metas que requerem respostas apropriadas. É fácil entrar no           
fluxo em jogos como xadrez, tênis, ou pôquer, porque eles têm           
objetivos e regras para ação que tornam possível ao jogador agir           
sem questionar o que e como deveria ser feito (Ibid., p. 29, tradução             
nossa) . 12
11 […] what we feel, what we wish, and what we think are in harmony. 
 
12 Flow tends to occur when a person faces a clear set of goals that require appropriate responses. It 
is easy to enter flow in games such as chess, tennis, or poker, because they have goals and rules for 
action that make it possible for the player to act without questioning what should be done, and how 
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Contudo, quando a atenção se concentra na atividade criativa, entrar num           
estado de fluxo não parece tão simples. “Nunca é fácil abrir novos caminhos,             
aventurar-se no desconhecido” (Ibid., 1996, p. 116, tradução nossa) . Assim,          13
adentrar-se em novas ideias pode ser difícil porque o que pode acontecer no             
caminho e o resultado final são desconhecidos, e isso pode ser intimidante e criando              
ansiedade. A pessoa criativa precisa expandir os limites do ​domínio sem saber            
exatamente o que existe depois desse limite, e, para conseguir fazer isso, precisa de              
algumas singularidades como: ter metas claras, ter motivação e entender que para            
conseguir o estado de fluxo deve existir uma proporção entre desafio e habilidade. 
Ter metas claras é importante para não perder o foco numa atividade            
determinada, e assim não se sentir desorientado. A respeito da motivação ou            
interesse, é necessária para a produção de um produto criativo pois leva a pessoa a               
se empenhar e dedicar à tarefa criativa.  
Por último, para compreender a proporção entre desafio e habilidade, a           
figura 2 ​apresenta um espaço de duas dimensões que está dividido por quatro retas,              
as quais fracionam o plano em oito possíveis estados mentais determinados por            
Csikszentmihalyi. O eixo horizontal representa o nível de habilidade, medido numa           
escala subjetiva, que vai de um “nível baixo” até um “nível alto”. Analogamente, o              
eixo vertical representa o nível de desafio.  
13 It is never easy to break new ground, to venture into the unknown. 
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Figura 2. Gráfico de relação entre desafio e habilidade (CSIKSZENTMIHALYI, 1997, p.31). 
Por último, para compreender a proporção entre desafio e habilidade, a           
figura 2 ​apresenta um espaço de duas dimensões que está dividido por quatro retas,              
as quais fracionam o plano em oito possíveis estados mentais determinados por            
Csikszentmihalyi. O eixo horizontal representa o nível de habilidade, medido numa           
escala subjetiva, que vai de um “nível baixo” até um “nível alto”. Analogamente, o              
eixo vertical representa o nível de desafio.  
Supondo que uma pessoa enfrenta uma atividade que não é muito           
desafiadora e ela não tem muita habilidade para essa atividade, o estado mental que              
a pessoa alcançaria é a “apatia” (localizado mais perto da origem das coordenadas).             
Por outro lado, se a atividade tem um alto nível de desafio, mas a pessoa não tem                 
muita habilidade para esse desafio específico, o estado mental que alcançaria é            
“ansiedade”. Assim, o gráfico apresenta que a experiência de fluxo ocorre quando o             
nível de desafio e o nível de habilidade são altos, ou seja, “o fluxo tende a ocorrer                 
quando as habilidades de uma pessoa estão totalmente envolvidas na superação de            
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um desafio que é apenas controlável” (Ibid., 1997, p. 30, tradução nossa) ,            14
lembrando a ideia apresentada anteriormente que para conseguir um estado de           
imersão é necessário que todo o nosso corpo, pensamento e emoções estejam            
agindo para um mesmo foco. 
A ideia de fluxo foi usada como base para criar uma ferramenta para o              
ensino musical e desenvolvimento de criatividade musical. Por exemplo, pensando          
em um contexto educacional, para conseguir esse estado de fluxo e de equilíbrio             
entre desafios e habilidades, podem ser utilizadas algumas atividades usando          
tecnologias e/ou atividades lúdicas que consigam estimular esse envolvimento total          
numa atividade específica, para, assim, conseguir um ensino e aprendizagem mais           
abrangente e significativo. 
Para isto, buscaremos contextualizar na música os trabalhos sobre         
criatividade apresentados anteriormente. 
1.3 Criatividade na música  
Tendo exposto o pensamento de Csikszentmihalyi em relação à         
criatividade, o trabalho será focado no que nos concerne: a música. 
Na música, a composição é o produto baseado na criatividade de uma ou             
mais pessoas e é uma atividade fundamental para o desenvolvimento e evolução            
musical. Esta atividade tem sido cada vez mais considerada no ensino musical.            
Autores como Keith Swanwick e Cecília Cavalieri França (2002), por exemplo, têm            
destacado a composição como um processo essencial na música e tem reconhecido            
a importância das práticas criativas na educação musical.  
A composição é um processo essencial da música devido à sua           
própria natureza: qualquer que seja o nível de complexidade, estilo          
ou contexto, é o processo pelo qual toda e qualquer obra musical é             
gerada. Esse argumento é suficiente para legitimá-la como atividade         
válida e relevante na educação musical (FRANÇA; SWANWICK,        
2002, p. 8).  
14 Flow tends to occur when a person's skills are fully involved in overcoming a challenge that is just 
about manageable. 
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Um exemplo dos estudos que legitimam a composição como atividade          
indispensável na música são os estudos sobre o desenvolvimento musical dos           
autores Swanwick e Tillman (1986), apresentados no livro “Music, mind, and           
education” de Swanwick ​ ​(1988).  
Estes estudos foram feitos por meio de observação e análise de           
setecentas e quarenta e cinco composições musicais realizadas por quarenta e oito            
crianças e adolescentes, estudantes de música de etnias diversas, entre 3 e 15             
anos. Com isso, foi proposta a Teoria Espiral do Desenvolvimento Musical, onde foi             
criado um modelo que apresenta o desenvolvimento musical das crianças dividido           
em estágios sucessivos, como pode-se observar na figura 3, que estão relacionados            
à maturidade psicológica dos indivíduos e que são associados com o           
desenvolvimento do jogo de Jean Piaget (1964), à esquerda da figura 3. 
 
Figura 3. Espiral de desenvolvimento musical de Swanwick e Tillman. (Swanwick and Tillman 
(1986) apud SWANWICK, 1988, p. 76). 
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Nesta teoría foram organizados quatro níveis ou estágios de         
desenvolvimento musical (nas caixas dentro da espiral na figura 3), que foram            
subdivididos em duas fases. O primeiro nível ​Materiais​, dividido nas fases Sensorial            
e Manipulativo; o segundo nível ​Expressão​, que foi dividido nas fases Pessoal e             
Vernacular; o terceiro nível ​Forma ​, dividido nas fases Especulativo e Idiomático; e            
por último o quarto nível ​Valor​, que foi dividido nas fases Simbólica e Sistemática.  
Cada um desses estágios foram relacionados a uma determinada faixa          
etária, de acordo com os resultados da análise das composições das crianças e             
adolescentes estudados, que estão representadas entre parênteses à direita da          
figura 3.  
Outro exemplo da importância da composição é o modelo C(L)A(S)P          
(SWANWICK, 1979), onde é evidenciada, também, a composição como fundamento          
de uma educação musical abrangente e integral. O significado da sigla C(L)A(S)P é:             
Composição, Literatura (​Literature studies)​, Apreciação, Técnica (​Skill aquisition) e         
Performance. O modelo destaca as atividades de Composição, Apreciação e          
Performance como atividades principais do fazer e estudo musical pelo envolvimento           
direto que elas produzem com a música, e as atividades de Literatura e Técnica              
como atividades de apoio ou reforço às atividades principais descritas anteriormente,           
por elas difundir conhecimentos sobre música e contribuir para uma realização mais            
consistente dos aspectos centrais (Composição, Apreciação e Performance).        
Swanwick destaca a importância de relacionar estes cinco parâmetros         
equilibradamente em sala de aula para proporcionar experiências que abranjam a           
música em todos os sentidos e que permitam descobertas e espontaneidade dos            
alunos. 
No livro “​Koellreutter educador: o humano como objetivo da educação          
musical​”, a autora e educadora musical Teca Alencar de Brito (2001) explica a visão              
de Hans J. Koellreutter, compositor, educador e musicólogo de origem alemã. ​Brito            
explica que Koellreutter “não considerava a educação musical apenas um meio para              
a aquisição de técnicas e procedimentos necessários à realização musical” (Ibid., p.            
42); mas considerava que é essencial permitir a liberdade de gerar curiosidades e             
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perguntas, estimular a invenção e reinvenção, e permitir também que a interação            
entre aluno e professor não seja unilateral, proporcionando, assim, experiências          
criativas e produzindo envolvimento ativo onde o aluno possa encontrar respostas e            
significados a partir das próprias experiências. 
Essa liberdade é de muita importância na educação musical. A música           
envolve técnica, estudo e habilidade, mas também emoção e sensibilidade, e, na            
hora de ensiná-la, são esses últimos elementos os que se fazem mais difíceis de              
abordar. Assim, para conseguir um ensino da música mais abrangente, é necessário            
desenvolver liberdade, estimular curiosidade e conjuntamente criatividade, utilizando        
elementos que motivem os estudantes, sem truncar características que são          
inerentes ao ser humano (como são a invenção e a criatividade).  
No entanto, mesmo existindo estudos que legitimam essa ideia, e sendo           
estas atividades essenciais para o fazer musical, nem todas as universidades,           
conservatórios e escolas de música adotam como parte fundamental do ensino           
musical e de instrumento, a liberdade, a curiosidade e a criatividade. 
Neste trabalho são abordadas as diferentes expressões criativas que         
podem ser encontradas na música: composição e improvisação. Mas, quais as           
diferenças e similaridades? Tentaram-se evidenciar as principais diferenças e         
similaridades entre essas duas práticas musicais, destacando que ambos os          
processos estão fortemente relacionados à criatividade e que, muitas vezes, eles           
podem acontecer em conjunto.  
1.3.1 Composição 
A composição é o processo pelo qual é materializada a criatividade           
musical. Para compreendê-la é fundamental entender as práticas de uma pessoa           
criativa no domínio da música, o que está diretamente relacionada à composição e             
suas diferentes formas de se expressar.  
Maud Hickey e Peter Webster (2001) expõem a sua visão sobre os            
processos criativos e fazem uma releitura dele e suas etapas, conforme exposto por             
Graham Wallas, em 1926 são assim traduzidas ao mundo da música as quatro             
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fases (propostas por Wallas), que estruturam o processo criativo: preparação,          
incubação, iluminação e verificação. A preparação seria o início do processo           
compositivo, “[…] Na música, o pensador criativo começa fazendo perguntas como           
‘O que eu quero compor?’ ‘Quais instrumentos devo usar?’ ‘Que estilo devo            
incorporar em minha composição?’” (Ibid., p. 20, tradução nossa) , ou seja, uma            15
análise prévia de levantamento de ideias e problemas. A fase de incubação refere-se             
ao tempo em que a pessoa criativa se afasta do alvo de criação e inconscientemente               
o cérebro continua trabalhando em ele. Hickey ressalta a importância desse tempo            
de reflexão para o ensino musical, destacando que “os professores devem fornecer            
oportunidades para os alunos ficarem longe de suas tarefas às vezes, bem como             
tempo suficiente para revisitar e revisar projetos que exigem pensamento criativo”           
(Ibid., p.20, tradução nossa) . A fase de iluminação explica o momento em que uma              16
nova ideia surge: no caso da música, poderia ser uma melodia ou harmonia que              
parece ser a indicada para completar a peça. Por último, completando o processo             
criativo, a verificação é a fase final onde o produto é avaliado. No caso da música,                
refere-se a escutar a peça completa, revisá-la e colocar os toques finais.  
Com estas definições, pode-se ficar com a sensação de que a           
composição é um processo muito estruturado e fechado, mas essas fases           
apresentadas por Wallas não são uma regra, porém são referência em pesquisas            
que falam de criatividade, e são, também um ponto de vista interessante e uma              
forma de apresentar e organizar o processo compositivo, que para alguns pode ser             
de muita ajuda, pois a estrutura que apresenta tem uma ordem lógica (pensar no              
que será composto, se afastar para deixar a liberdade se expressar, surgimento de             
novas ideias, e revisar a obra composta) e o modelo de Wallas que é referência em                
pesquisas que tratam de criatividade.  
Visto de outra perspectiva, Keith Swanwick (1988) expõe a composição a           
partir de um ponto de vista mais amplo, dizendo que:  
15 In music, the creative thinker begins by asking such questions as "What do I want to compose?” 
"What instruments should I use?” and "What style shall I incorporate into my composition? 
 
16 [...] teachers should provide opportunities for students to be away from their creative tasks at times, 
as well as plenty of time to revisit and revise projects that require creative thinking. 
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A composição ocorre quando há alguma liberdade de escolher a          
ordenação da música, com ou sem notação ou outras formas de           
instruções detalhadas para execução. Outros podem preferir, às        
vezes, usar os termos improvisação, invenção ou ‘música criativa’.         
Todos eles se enquadram nessa ampla definição de ‘composição’, o          
ato de montar música (Ibid., p.60, tradução nossa) . 17
Desta forma, entende-se a composição não como uma atividade         
“fechada” nem exclusiva de alguns poucos, mas como um exercício de tomada de             
decisões e como uma prática mais profunda com diferentes níveis e formas de se              
realizar.  
Esta visão está mais perto do que este trabalho considera ser criatividade            
musical, já que a ideia de fazer um jogo que consiga desenvolver criatividade, no              
contexto de educação musical, é aproximar as pessoas das ideias de criatividade            
musical e utilizando elas desde o começo do estudo sem precisar de uma bagagem              
muito ampla para materializá-las, empoderando criativamente as pessoas que estão          
aprendendo um instrumento musical. 
1.3.2 Improvisação  
A improvisação, por outro lado, sugere a ideia de maior liberdade e            
espontaneidade. Ela pode ser parte da composição, ou pode fazer parte do processo             
de preparação de uma composição: “a improvisação pode fazer parte da           
composição, como um processo inicial, quando os sons experimentados são          
descartados ou escolhidos para serem incluídos na composição” (LONGO, 2016, p.           
24).  
Segundo Philip Alperson (1984) “improvisar música é, em certo sentido,          
um tipo espontâneo de fazer música” (Ibid., p. 17, tradução nossa) . Essa            18
espontaneidade é uma característica importante a considerar neste trabalho, porque          
17 Composition takes place when there is some freedom to choose the ordering of music, with or 
without notational or other forms of detailed performance instruction. Others may prefer at times to use 
the terms improvisation, invention or ‘creative music’. All of these fall within this very broad definition of 
‘composition’, the act of assembling music.  
 
18 […] improvising music is, in some sense, a spontaneous kind of music-making 
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ela está ligada à criatividade. A espontaneidade permite liberdade para realizar           
diversas atividades sem se preocupar com estruturas ou resultados.  
A educadora Moema Craveiro Campos (2000), no livro “​A educação          
musical e o novo paradigma”, ​analisa o conceito de improvisação na educação            
musical e, expondo a visão de Violeta Gainza, diz que “toda improvisação supõe um              
ato expressivo, de comunicação, mesmo que não conduza necessariamente a um           
produto sonoro coerentemente estruturado (composição)” (Ibid., p.93), além de         
evidenciar que a improvisação é semelhante ao jogo e que, para a autora, estes são               
sinônimos.  
Como foi exposto anteriormente, pode-se entender a composição e a          
improvisação como atividades com diferentes formas de se realizar, que podem ser            
compreendidas amplamente. Existe um processo contínuo entre composição e         
improvisação que constitui a criatividade. Para Delalande (2019), “o processo de           
invenção musical - e talvez simplesmente o da invenção- é sempre um ir e vir entre                
uma improvisação e sua retificação crítica: tentar, julgar, melhorar”.  
A natureza da criatividade, conforme exposta pelos diferentes autores         
estudados, nos levou a pensar se seria possível um ensino musical mais livre,             
menos calcado em regras, capaz de estimular a liberdade ​que a improvisação e a              
composição requerem. 
Lehmann, Sloboda e Woody (2007, p. 128) destacam que “o benefício de            
aprender a improvisar e a compor é que essas atividades aprofundam nossa            
compreensão da estrutura musical”. Desenvolvendo esta mesma ideia, Swanwick         
(1979, p. 44) afirma que “o principal valor da composição na educação musical não é               
que possamos produzir mais compositores”. Mas reside na percepção e nas           
relações que se produzem quando o aluno se relaciona com a música compondo e              
improvisando. Isto evidencia que o ensino e desenvolvimento criativo pode trazer           
benefícios gerais para o ensino da música, e que gera um ensino integral da música               
e seus aspectos.  
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A respeito do pensamento criativo musical, Hickey (2001) diz que “ao           
invés de se concentrar em ensinar às crianças a serem criativas, pode ser melhor              
para os professores de música cultivar a capacidade inerente das crianças de            
pensar criativamente na música” (Ibid., p. 19, tradução nossa) . Essa característica           19
que a autora denomina de inerente, às vezes pode se ver afetada pelo método de               
ensino. Alguns métodos tradicionais de ensino de instrumentos musicais não          
permitem espaço para o desenvolvimento criativo, gerando um ambiente que, às           
vezes, pode não ser muito prazeroso para os alunos, coibindo aptidões importantes,            
que poderiam ser muito ricas para o aprendizado musical.  
Em relação a esta matéria, Jeanne Bamberger (1996) explica que          
professores, às vezes, fazem suposições sobre as intuições musicais dos alunos,           
impondo um sistema de ensino musical que começa com elementos que são,            
supostamente, os mais simples, mas que talvez para alunos não sejam elementos            
que façam parte do contexto em que estes alunos entendem a música. Para a              
autora, “[…] nós nos concentramos nesses elementos pequenos e discretos, em           
parte porque eles são os mais fáceis de ​definir e, portanto, também os mais fáceis               
de avaliar em relação a se os alunos os aprenderam ou não” (Ibid., p.34, tradução               
nossa) . 20
Neste mesmo contexto, Laura Longo (2016) expõe uma comparação         
interessante sobre a aquisição da linguagem verbal e a linguagem musical dizendo            
que no desenvolvimento das crianças elas aprendem primeiro a falar e a utilizar o              
vocabulário. Depois disso elas aprendem a ler, não ao contrário. Assim, a autora diz              
que:  
[...] a criança primeiramente balbucia, depois começa a falar palavras          
isoladas e em seguida pequenas frases. Essa fase inicial, quando          
apoiada pelas pessoas do seu entorno, dá à criança a segurança           
19 Rather than focusing on training children to be creative, it might be better for music teachers to 
nurture children’s inherent ability to think creatively in music.  
 
20 […] these problems arise because we have been making some critically mistaken assumptions 
about our students' healthy musical intuitions […] We are asking students to begin with what we 
believe are the simplest kinds of elements, but which for them may be the most difficult. […] We focus 
on these small, discrete elements partly because they are the easiest to define,and thus also the 
easiest to assess with respect to whether students have learned them or not. 
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para continuar suas experimentações. Vai, então, aprendendo o        
vocabulário e como usá-lo (sintaxe). Logo ela chega a criar seus           
próprios discursos verbais e as regras do discurso vão sendo          
incorporadas naturalmente, até que posteriormente ela passa a        
compreender a gramática. Na linguagem musical, inicia-se pela        
experimentação e exploração dos sons, depois decorre a construção         
de pequenas frases ou trechos musicais. O aluno adquire e usa o            
“vocabulário” musical. Muitas vezes, ele necessita do apoio externo         
para seguir criando seus próprios discursos musicais, improvisando        
ou compondo, manipulando o material sonoro e, pouco a pouco,          
tomando consciência das relações sonoras (LONGO, 2016, p. 24). 
Nesta perspectiva, enfatiza-se na ideia de estimular a criatividade, ao          
invés de utilizar um sistema único e fechado para ensinar música, de não começar a               
ensinar a música sem permitir, antes, a busca de perguntas, a invenção e             
reinvenção, para conseguir um entendimento da música mais envolvente e um           
ensino mais condizente com o desenvolvimento natural dos indivíduos. Todas as           
pessoas têm uma capacidade criativa e desenvolvê-la de diferentes formas pode           
favorecer um sistema de ensino integral e mais abrangente onde os alunos            
encontrem suas próprias formas de significação e ressignificação dos processos de           
aprendizagem musical, não esquecendo que o entendimento é sempre construído          
por quem está aprendendo. 
Assim, é de muita importância proporcionar um ambiente estimulante aos          
alunos onde possam se expressar e experimentar os instrumentos musicais com           
liberdade, permitindo às crianças momentos de curiosidade, exploração e invenção          
que são próprios delas.  
A crítica ao sistema tradicional de ensino musical, que funciona como           
uma preparação para o virtuosismo, com regras voltadas para o estudo técnico dos             
instrumentos, restringe mais do que liberta. Ela nos impulsiona a pensar em            
soluções para conseguir um ensino que proporcione liberdade para pensar e expor            
novas ideias, para experimentar novas formas de criar e executar música. Para            
tanto, pode-se utilizar, por exemplo, brincadeiras e atividades lúdicas, estimular          
perguntas que possam ter mais de uma resposta ou solução, além de empregar             
recursos tecnológicos. É nesta perspectiva que foi proposto desenvolver um jogo           
musical, como complemento à educação musical, capaz de favorecer não apenas a            
ludicidade como o desenvolvimento da criatividade. E assim, através do jogo, a            
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criança (jogador) poderá alcançar um estado de fluxo, sem se sentir pressionado,            
mas compromissada com a atividade criativa, entendendo e olhando a criatividade           
sob diversos pontos de vista. Pois, se não se estimula o comportamento criativo,             
bloqueamos a curiosidade e a criatividade. 
Tomando como base os fundamentos teóricos apresentados no primeiro         
capítulo, foram analisados cinco aplicativos musicais já existentes, que serão          
apresentadas no capítulo 2. Tal análise teve por objetivo obter subsídios para criar             
um jogo que fosse divertido, com um ritmo fluido e que, ao mesmo tempo, fosse               
capaz de suscitar expectativas ou perguntas, além de propiciar a aprendizagem de            
conhecimentos teóricos básicos de maneira lúdica.  
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2 JOGOS DIGITAIS NA EDUCAÇÃO MUSICAL 
     
Uma das ideias importantes que este trabalho reconhece é a importância           
do jogo na educação musical. Aqui defende-se que o jogo permite, aos alunos, ter a               
possibilidade de uma educação mais “mão na massa”, que possa proporcionar           
certas liberdades no que diz respeito a valorizar curiosidades e perguntas, à            
construção de conhecimento a partir de um envolvimento ativo e à significação com             
base nas experiências e ações.  
Definir o que é jogo pode parecer simples, pois pode-se encontrar           
diversas definições na literatura. Mas para este trabalho se faz necessário fazer uma             
reflexão em relação ao conceito de jogo. Um dos estudos mais importantes sobre             
jogo é o de Johan Huizinga, que foi o primeiro em definir formalmente o jogo e a sua                  
relação com o contexto sociocultural. 
Para o filósofo e historiador Johan Huizinga (1971) o jogo é uma atividade             
que não tem interesse material e que é necessária para formar conhecimento.            
Define o jogo como uma atividade voluntária que se realiza em um certo espaço              
temporal e que contém regras “livremente consentidas, mas absolutamente         
obrigatórias” (ibid.,p.33). Analisa essa atividade a partir de uma perspectiva          
sociocultural, e a expõe como própria de toda cultura, inerente à natureza humana. 
Já para o ​game designer Jesper Juul (2005) o jogo é descrito de uma              
forma mais objetiva, que vem complementar, de certa forma, a visão de Huizinga. O              
autor, define seis componentes que são necessários para definir jogo:  
i. sistema formal baseado em regras;  
ii. com resultados variáveis e quantificáveis; 
iii. onde os diferentes resultados atribuídos podem ter diferentes valores; 
iv. onde o jogador despende esforços para influenciar no resultado; 
v. o jogador se sente afetivamente ligado aos resultados; 
vi. as consequências da atividade são opcionais e negociáveis; (Ibid., p.          
6-7). 
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Este resumo de ideias sobre o que é jogo, explicita claramente as            
características que distinguem uma atividade como jogo, no que diz respeito ao que             
é preciso ter para chamarmos alguma atividade de jogo. Mas, assim como Huizinga             
e Juul, outros autores têm analisado e estudado o jogo e suas relações nas áreas               
em que este pode ser desenvolvido. Baseado nas ideias de desenvolvimento           
humano de Jean Piaget , François Delalande (2019) expõe sobre a ideia de jogo na               
educação musical: 
Educar as crianças não é fazê-las sair de um estado de vazio            
musical, no qual elas, supostamente, estavam para levá-las a certo          
nível de competência. Mas, ao contrário, é desenvolver uma         
atividade lúdica que existe dentro delas e que é finalmente a própria            
fonte do jogo musical (Ibid., p. 42). 
Com o intuito de descrever o trabalho educativo musical, Delalande          
destaca que a educação musical não pode ser sinônimo de uma transferência de             
ideias pré-estabelecidas que levem a um mesmo resultado. O autor menciona a            
classificação dos jogos concebida por Piaget, buscando equipará-la às diferentes          
atividades musicais: jogos da fase sensório-motor com a pesquisa do som, jogos da             
fase simbólica com a expressão musical e jogos de regras com a organização da              
música. Com esta comparação, Delalande evidencia a junção natural que existe           
entre jogo e educação musical.  
2.1 Jogos digitais e TIC na educação musical 
Após uma breve introdução sobre jogos e educação musical, esta seção           
apresenta uma visão geral sobre desenvolvimentos tecnológicos digitais e seu          
impacto na educação musical. Em seguida, serão descritos alguns jogos ou           
aplicativos musicais e seus possíveis usos no contexto de aprendizagem musical,           
pensando em possíveis implicações pedagógicas. 
Na atualidade, é crescente a utilização de recursos tecnológicos digitais          
para diferentes propósitos e setores. As Tecnologias da Informação e Comunicação           
(TIC) têm sido motivo de múltiplas e importantes mudanças na educação e mais             
especificamente, na educação musical. Podemos ver seu uso refletido em sala de            
aula, em educação a distância, em aulas inclusivas para pessoas com alguma            
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deficiência, entre outras.  
Estas mudanças e o desenvolvimento de tecnologias são importantes         
tanto para alunos quanto para professores. É por isto que é importante aprender e              
conhecer sobre tecnologias e, da mesma maneira, aprender sobre seu uso. 
Krüger (2014), por exemplo, destaca a importância dos professores e          
futuros professores serem instruídos em TIC, enfatizando a necessidade de uma           
formação tecnológica que possibilite o emprego de novos recursos e novas           
abordagens pedagógicas necessárias a uma formação completa. Podemos observar         
esta ideia, também, em Mendes (2010, p. 44), onde destaca que “o conhecimento             
desses recursos é cada dia mais necessário para a atuação em uma sociedade tão              
dominada pela tecnologia”. 
Sem dúvida, as TIC têm posto à prova os métodos de ensino de             
educadores e educadoras musicais. Isto se traduz em novas abordagens didáticas,           
renovação de métodos de ensino e novas ferramentas para formular e planejar as             
aulas incluindo as tecnologias.  
Com isto, observa-se uma necessidade de transformação que não         
compete com o sistema tradicional, mas sim que o complementa, possibilitando a            
integração de alunos e professores, podendo favorecer a compreensão de conceitos           
e construção de ideias de maneira mais lúdica e inovadora e ajudando na motivação              
dos alunos. 
Diversos estudos analisam o uso de tecnologias para a educação através           
de jogos digitais ou aplicativos, enfatizando a ideia de que ao usar tecnologias ou              
jogos digitais como complemento e apoio das aulas tradicionais existe uma melhora            
na aprendizagem dos conteúdos estudados e na concentração dos alunos          
(CHAO-FERNANDEZ et al., 2017; YOUNG, 2006; OTT, POZZI, 2012; GROS, 2007).           
Muitas das tecnologias digitais começam a ser cada vez mais utilizadas no campo             
educativo, não só pelas razões descritas anteriormente, mas também pela          
acessibilidade dessas plataformas, que geralmente estão disponíveis de forma         
gratuita (ou por um preço acessível) para ​smartphones ​, tablets e computadores,           
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abrindo assim novas possibilidades para ampliar as pedagogias musicais para          
ambientes de ensino e aprendizagem mais lúdicos e estimulantes. 
2.2 O potencial educativo de jogos digitais 
A seguir, são apresentados e analisados cinco jogos digitais que foram           
escolhidos no contexto de trabalhos do grupo de pesquisa “Tecnologias aplicadas à            
criação, à expressão e ao ensino musicais” da Universidade Estadual de Campinas            
e que foram utilizados como exemplo no contexto do Projeto PIBIC-EM (2019) .            21
Este Projeto PIBIC-EM visou proporcionar uma experiência de iniciação científica a           
alunos de ensino médio. Este foi especificamente desenvolvido no âmbito do grupo            
de pesquisa e aborda o tópico de ferramentas tecnológicas e jogos digitais para             
educação musical, fazendo uma reflexão sobre como utilizar estas ferramentas de           
forma eficiente, de maneira que contribua nos processos de ensino e aprendizagem            
da música. Tem-se um segundo foco na análise sobre o uso das tecnologias de              
forma complementar ao trabalho de sala de aula, e como elas podem favorecer a              
compreensão de conceitos e construção de ideias, para finalmente criar um acervo            
digital com aplicativos de jogos digitais que possam promover criatividade e serem            
úteis aos professores de música.  
Antes de iniciar o projeto PIBIC-EM, no primeiro semestre de 2019 foram            
estudados alguns aplicativos para smartphones com o grupo de pesquisa, com o            
intuito de utilizá-los como exemplo do acervo que foi criado no projeto de iniciação              
científica PIBIC-EM. 
Seguidamente, são apresentados esses cinco jogos, escolhidos por sua         
versatilidade, avaliação na ​Google Play Store e na ​AppStore , características          22 23
21 Programa Institucional de Bolsas de Iniciação Científica para o Ensino Médio coordenado pela              
Pró-Reitoria de Pesquisa da UNICAMP em parceria com o CNPq. O programa proporciona aos              
estudantes do ensino médio de escolas públicas de Campinas e região, a oportunidade de              
desenvolver atividades de Iniciação de Pesquisa Científica, sob a orientação de professores e             
pesquisadores da Universidade Estadual de Campinas. 
 
22 ​A Google Play Store é a loja virtual de Google para dispositivos eletrónicos com o sistema                 
operacional Android. Na loja é possível encontrar para descarga aplicativos desenvolvidos para a             
plataforma Android, assim como jogos, músicas e filmes, entre outros. 
 
23 App Store é a loja virtual de aplicativos para o sistema operacional iOS, desenvolvida e operada                 
pela Apple Inc. Na loja é possível encontrar aplicativos, jogos, filmes, etc., desenvolvidos para a               
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visuais e simplicidade para o usuário. Alguns destes aplicativos não foram           
necessariamente desenvolvidos para educação musical, mas podem ser utilizados         
neste contexto. Estes foram analisados em relação ao seu uso e aplicabilidade na             
educação musical e criatividade, com o propósito de entender quais características e            
ferramentas são mais relevantes para o desenvolvimento musical criativo em          
crianças na faixa etária de 06 a 13 anos. 
2.2.1 Chrome Music Lab 
Na figura 4, tem-se a página inicial do ​website Chrome Music Lab, criado             
e desenvolvido pela Google. Ele é descrito como “um site que torna o aprendizado              
de música mais acessível por meio de experimentos divertidos e práticos” (Chrome            
Music Lab, 2016). Este site apresenta um conjunto de 13 aplicativos ou            
experimentos gratuitos, que pretende ser um conjunto de ferramentas para as aulas            
dos professores, conectando as ideias da música com outras disciplinas como           
ciência e matemática, entre outras. Os experimentos apresentados no site são           
lúdicos e com um ​design ​agradável, o que pode promover um maior interesse dos              
alunos que utilizem o ​website.  
Como existe uma grande variedade de atividades no site, a possibilidade           
de aplicações, dentro e fora da sala de aula, é ampla. ​As atividades vão desde a                
criação de melodias, conhecimentos de fenômenos físicos associados à música e ao            
som, até experimentação musical através de criação de arte visual e figuras            
geométricas, entre outras. Assim, cria-se um ambiente interdisciplinar, lúdico e          
criativo, que é prazeroso para os alunos e os professores.  
plataforma iOS. 
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Figura 4. Página inicial do ​website​ Chrome Music Lab.  
(Fonte: ​https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments​)  
 
São analisados, especificamente, dois experimentos do site Chrome        
Music Lab em relação a como eles podem ser utilizados na educação musical.  
Para começar, na figura 5​, podemos observar o experimento chamado          
“​Song Maker​”. Este pode ser utilizado para a criação de músicas através do formato              
típico de sequenciador. Em palavras simples, um sequenciador é um dispositivo           
eletrônico, físico (​hardware​) ou em formato de ​software musical, que permite criar            
linhas melódicas que serão reproduzidas de forma independente como uma frase           
musical repetitiva ou ostinato, o sequenciador é usado para gravar, editar, reproduzir            
e distribuir mensagens MIDI e informações musicais de uma forma sequencial           24
(BALLOU, 2013, p. 1118, tradução nossa) . Os sequenciadores não foram criados           25
especificamente para educação musical, mas, podem permitir diversas        
possibilidades didáticas para a educação musical. 
24 Musical Instrument Digital Interface (MIDI) is a digital communications language and compatible             
specification that allows multiple hardware and software electronic instruments, performance          
controllers, computers, and other related devices to communicate with each other over a connected              
network (BALLOU, 2013, p. 1101) 
 
25 Sequencer is a digital device that’s used to record, edit, reproduce, and distribute MIDI messages in                 
a sequential fashion. 
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Figura 5. Experimento “​Song Maker​” do ​website​ Chrome Music Lab.  
(Fonte: ​https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/​)  
O sequenciador “Song Maker” apresenta duas áreas, que funcionam         
como dois sequenciadores integrados. Um deles especificamente para a parte          
rítmica, com dois tipos diferentes de timbres sonoros representados por duas figuras            
geométricas: triângulo e quadrado, na parte inferior da figura 5. O experimento            
permite modificações rítmicas como quantidade de compassos (até 16), que podem           
ter até 7 tempos. O outro sequenciador integrado no Song Maker, para a criação              
melódica e harmônica, permite a escolha da escala musical, inicialmente          
predeterminada em uma escala de Dó M, mas que pode ser modificada para uma              
escala pentatônica ou cromática iniciando desde qualquer nota, e permite utilizar           
uma extensão de até 3 oitavas. A escala escolhida é representada pelos blocos de              
cores na figura 5 (Dó - vermelho, Ré - laranja, Mi - amarelo, Fá - verde, Sol - verde                   
escuro, Lá - roxo, Si - rosa).  
Ambas as áreas permitem mudanças de instrumentos (timbres), que         
podem ser feitas no menu ​settings​. Na parte rítmica pode-se selecionar entre sons             
de percussão eletrônica, ​temple blocks​, bateria e conga, e, na parte           
melódica/harmônica pode-se selecionar entre sons de marimba, piano, cordas,         
clarinete e sintetizador. Ao selecionar o comando “​play​”, na tela inicial, o            
sequenciador reproduz tudo o que está escrito da esquerda para a direita e, ao              
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terminar a sequência, ela começa novamente. Além disso, o experimento permite           
modificar o ​tempo, ​adicionar notas cantando pelo microfone do computador, tablet           
ou ​smartphone​, conectar um instrumento MIDI para escrever/tocar as notas, permite           
modificações enquanto a sequência está sendo reproduzida, e finalmente salvar a           
composição em diferentes formatos e compartilhá-las em redes sociais. P​ermite,          
também, salvar o link da composição, possibilitando modificá-la posteriormente ​.  
O segundo experimento do site Chrome Music Lab que foi analisado aqui            
é chamado “Kandinsky”. Ele é apresentado em um formato visual diferente, onde é             
possível relacionar os desenhos e a pintura com a música. Como pode-se observar             
na figura 6, é possível desenhar diferentes figuras geométricas na tela: linhas,            
triângulos e círculos (até vinte figuras). Quando estes elementos são desenhados,           
geram-se timbres sonoros determinados para cada um deles. As linhas tem som de             
cordas, os triângulos tem som de percussão e os círculos tem som de voz.              
Seguidamente, estes conjuntos de sons criam, de forma automática, uma sequência           
musical ao selecionar o comando “​play​”, lendo os objetos de esquerda para a direita.              
Esta sequência pode ser modificada em tempo real ao desenhar novas figuras            26
enquanto ela está sendo escutada. 
 
Figura 6. Experimento “​Kandinsky​” do ​website​ Chrome Music Lab.  
(Fonte: ​https://musiclab.chromeexperiments.com/Kandinsky/​)  
26 De acordo com o dicionário on-line ​Cambridge Dictionary​, o termo tempo real é utilizado para                
“descrever a forma em que um sistema computacional recebe dados e depois os comunica ou               
disponibiliza imediatamente”. 
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O experimento “Kandinsky” funciona com uma representação visual        
linear, de cima para baixo, na altura de sons (som agudo, som grave), e da esquerda                
para a direita no tempo, da mesma forma que o experimento anteriormente descrito             
(“Song Maker”). A diferença é que permite uma maior liberdade no aspecto criativo,             
pois utiliza elementos visuais diferentes, que não estão delimitados a uma posição            
espacial específica, e que não se percebem como uma estrutura formal de leitura             
musical. O experimento tem uma estrutura que surpreende ao usuário, porque as            
notas não estão organizadas da forma tradicional, a posição em que aparecem as             
notas é relativa a uma área específica da tela. No entanto, é difícil saber exatamente               
a posição espacial em que uma nota específica está localizada, o que implica que a               
criação está sujeita a um certo grau de incerteza ou aleatoriedade. Mas, como a              
escala utilizada para este experimento é uma escala pentatônica, e o tempo em que              
a melodia é reproduzida é determinado pelo desenvolvedor, os resultados das           
criações podem ser musicalmente coerentes. Isto permite que através do desenho e            
do visual o aluno tenha uma maior liberdade criativa de forma intuitiva.  
Analisando estes dois experimentos do ​website Chrome Music Lab         
pode-se dizer que ambos têm uma versatilidade alta. Eles podem ser utilizados para             
diferentes níveis educacionais, que ao combiná-los com diferentes atividades,         
tecnologias e/ou metodologias, tornam-se uma ferramenta interativa, fazendo com         
que sejam geradas instâncias muito ricas para a educação musical, o que pode             
facilitar a compreensão de conceitos teóricos da música, entre outras coisas.  
Todas as opções que esses experimentos permitem, oferecem uma         
liberdade no contexto educativo, possibilitando trabalhar parâmetros do som como          
altura, duração, timbre, além de permitir trabalhar tempo, criação melódica e           
harmonia, entre outras. Ter uma ampla gama de escolhas diferentes ao proporcionar            
a possibilidade de combinação de diferentes parâmetros do som, permite          
diversidade nos resultados e criações dos alunos, tornando os experimentos muito           
favoráveis para a criação, e gerando um ambiente de ensino ativo. Cabe ressaltar             
que o site, assim como os experimentos são gratuitos, permitindo o acesso a uma              
maior quantidade de pessoas.  
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Além do mais, os dois experimentos apresentados de Chrome Music Lab           
utilizam características da sinestesia, relacionando figuras geométricas e cores aos          
sons, conceito que será exposto posteriormente. 
2.2.2 Sequenciador utilizando os softwares Pure Data e MuseScore 
Para esta pesquisa foi feita uma primeira aproximação de um aplicativo           
para desenvolvimento de criatividade musical, utilizando o ​software Pure Data (PD)           
em conjunto com o ​software ​MuseScore, em uma proposta de atividade para            
educação musical. 
PD é um ​software livre, de linguagem de programação visual, de código            
aberto, para multimídia e criação sonora, desenvolvido por Miller Puckette na década            
de 1990. Ele foi feito para criação de música eletrônica, música electroacústica, e             
processamento de áudio. O ​software permite que os parâmetros utilizados possam           
ser modificados em tempo real. Um programa em PD, é chamado de ​patch​. Os              
patches permitem o processamento em tempo real de dados, áudio e vídeo, e             
permitem, também, a conexão destes com diferentes ​software ​de áudio, MIDI e            
vídeo. 
O ​patch criado e proposto como primeira aproximação para o presente           
trabalho é um sequenciador que permite criar, por meio de um gráfico bidimensional,             
uma linha melódica de notas pertencentes à escala pentatônica de Dó M, que foram              
pré-definidas anteriormente (a escala pode ser modificada na programação do          
patch ​). Foram repetidas três notas da escala pentatônica, completando um total de            
oito notas: Dó - Ré - Mi - Sol - Lá - Dó - Ré - Mi. Ao definir, no gráfico, as notas que                        
foram utilizadas, estas são reproduzidas repetidamente em ​looping.  
Como se pode observar na figura 7, para a programação do ​patch​, o             
primeiro que foi feito foi colocar um metrônomo, representado pelo objeto [metro]            
para ter controle regular do tempo em que as notas seriam reproduzidas. Este foi              
conectado a um módulo de oito, representado pelo objeto [% 8], para determinar a              
quantidade de oito notas a serem repetidas no ​loop.  
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Figura 7. ​Patch​ de um sequenciador de oito notas feito em Pure Data como  
primeira versão para o trabalho. 
Em seguida, foi criado um gráfico de duas dimensões através do objeto            
de PD chamado ​array​, que é uma forma gráfica de manipulação de números             
representados no mesmo gráfico. Este ​array ​cria um ​subpatch ​com o gráfico, que             
possibilita a escolha de notas. O ​array​, como pode-se observar na figura 8, foi              
chamado de “notas” e foi configurado, nas suas propriedades, para ter oito espaços             
correspondentes a cada nota da escala escolhida (no caso, a pentatônica com            
repetição de três notas). 
 
Figura 8. A esquerda o gráfico “​notas​” para seleção de notas da escala pentatônica de Dó M com 
repetição de três notas. A direita as propriedades do gráfico.  
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Posteriormente, foram introduzidos dois objetos [tabread] no ​patch,        
utilizados para ler as informações do gráfico.  
Ao mesmo tempo, foram introduzidas seis caixas de mensagem, como          
apresentado na figura 9. Estas caixas foram colocadas para definir algumas           
informações do gráfico, entre elas: divisão de pontos no gráfico no eixo ​x e no eixo ​y                 
(representados por: notas xticks, notas yticks, notas xlabel e notas ylabel), as notas             
ou escala que foram representadas no gráfico, e uma pré-configuração que ordenou            
as oito notas em uma escala ascendente.  
A caixa que define as notas que foram representadas no gráfico tem os             
números 0, 2, 4, 7, 9, 12, 14, 16, para configurar a escala pentatônica de Dó M                 
repetindo três das notas. Estes números só são válidos, depois de somar 60 para              
cada um deles com o objeto +60 no ​patch​, como pode-se observar na figura 7, isto                
faz com que cada um desses números representem notas MIDI. As notas MIDI             
existem em um intervalo entre 0 e 127. É por isto que ao somar 60 a cada uma das                   
notas configuradas no gráfico, elas ficam na oitava central (o número 60 MIDI             
representa o Dó central), 60, 62, 64, 67, 69, 72, 74 e 76, que correspondem às                
notas: Dó 3, Ré 3, Mi 3, Sol 3, Lá 3, Dó 4, Ré 4, Mi 4.  
Em seguida, foi utilizado o objeto [mtof] para transformar os números MIDI            
em frequências, que foram enviadas para um oscilador [osc~], que produz uma onda             
senoidal, e para o objeto [dac~], que converte o sinal digital em sinal analógico. 
 
Figura 9.​ ​Caixas de mensagem para configurações do gráfico (​notas).  
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Depois de finalizado o ​patch no PD, foi feita uma conexão deste programa             
com o ​software MuseScore, com o intuito de realizar uma atividade de harmonização             
em uma partitura. MuseScore é um ​software livre para edição de partituras,            
desenvolvido por Werner Schweer, que permite criar e reproduzir partituras          
musicais. O ​software ​pode ser utilizado nos sistemas operacionais Windows ,          27
MacOS e Linux , permite importar arquivos MusicXML e MIDI, e exportar arquivos            28 29
MIDI, PDF, PNG, WAV, MP3, entre outros. 
A conexão entre os dois programas, foi feita através de dados MIDI.            
Assim, no software MuseScore criou-se uma partitura em branco para melodia.           
Deste modo, ao fazer a conexão e selecionar o modo de escrita, o programa escreve               
automaticamente a sequência de notas que previamente foi escolhida no PD e que             
estava sendo reproduzida no programa ao fazer a conexão. Esta permite           
modificações em tempo real ao mudar alguma nota no gráfico do PD.  
Uma vez finalizada a escrita da sequência do PD no MuseScore, se            
propõe adicionar uma partitura de piano para criar uma harmonia a 4 vozes de              
acompanhamento para a melodia anteriormente escrita, utilizando exclusivamente        
as notas da escala pentatônica de Dó M, como se pode apreciar na figura 10. Isso                
pode permitir ao aluno experimentar no âmbito da harmonia e da apreciação            
musical, além de desenvolver ou aprimorar a tomada de decisões estéticas a            
respeito do produto musical que está sendo criado. 
 
27 ​Sistema operacional para computadores e dispositivos móveis, desenvolvido pela Microsoft. 
 
28 ​Sistema operacional para computadores e dispositivos móveis, desenvolvido, fabricado e 
comercializado pela Apple Inc. 
 
29 Sistema operacional para computadores, de código aberto tipo Unix. 
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Figura 10. Partitura de harmonização no programa MuseScore da melodia feita no PD. 
O propósito desta aproximação de aplicativo foi criar uma ferramenta          
professores que pudesse trabalhar a criação musical, com o uso de TIC em sala de               
aula, aproximando aos alunos de uma maneira intuitiva à criação melódica e            
harmônica. Mas o uso do ​software PD pode ter um nível de dificuldade maior tanto               
para professores como para alunos. 
2.2.3 Electrum Drum Machine 
Electrum Drum Machine é um aplicativo digital pago (USD $ 0.99),           
disponível para dispositivos Android , que permite criar bases ou sequências de           30
percussão a partir de ​samples ou ​presets de sons gravados anteriormente pelo            
desenvolvedor, que podem ser utilizadas pelo usuário como um instrumento musical.  
As bases podem ser criadas em uma primeira instância de forma intuitiva,            
reconhecendo os diferentes sons que o aplicativo proporciona e experimentando          
com eles. O aplicativo permite modificar o tempo geral da criação, escolher a             
quantidade de tempos que serão utilizados para a criação da sequência ou base de              
percussão (até 16 tempos). Tem disponível, também, seis conjuntos de timbres           
sonoros de percussões diferentes, que podem ser carregados para serem utilizados           
na criação da sequência, incluindo sons típicos de Rock, Orquestra, Hip Hop e             
Beatbox, entre outros. Ao escolher o conjunto de sons a ser utilizado, será possível              
usar 16 instrumentos diferentes ao mesmo tempo, que permitem a escolha do tempo             
em que estes serão tocados por camadas, como pode-se observar na figura 11.  
30 Sistema operacional para dispositivos móveis desenvolvido pela Google.  
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Figura 11. Aplicativo Electrum Drum Machine - escolha do tempo em que será  
reproduzido um instrumento. 
Além disso, o aplicativo permite criar mais de uma sequência, assim como            
fazer uma junção delas criando uma base percussiva maior. É possível salvar as             
sequências em formato MIDI, WAV, além de salvar a sessão de trabalho em que foi               
criada uma sequência específica, permitindo modificações posteriores da mesma.  
As possibilidades de uso deste aplicativo para Educação Musical são          
variadas. Ele permite trabalhar tempo, ritmos e timbre de uma maneira lúdica. É             
possível utilizar este aplicativo em conjunto com outros instrumentos. Assim, uma           
proposta de possível utilização é a criação de melodias ou improvisações melódicas            
sobre uma sequência criada anteriormente no aplicativo. Esta atividade pode ser           
utilizada para diferentes níveis de ensino e para diferentes instrumentos musicais,           
podendo ser contextualizada em diferentes tópicos da teoria musical.  
Assim como o Electrum Drum Machine, existem diferentes aplicativos,         
jogos digitais e módulos para computador que apresentam o modelo de           
sequenciador. Conclui-se, assim, a possibilidade de que o uso de sequenciadores na            
educação musical possa facilitar a aprendizagem de alguns conceitos musicais, tais           
como a noção de tempo e ritmo. 
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2.2.4 Yousician 
Yousician Ltd​. é um aplicativo musical interativo desenvolvido por ​Chris          
Thür e Mikko Kaipainen, em 2010, projetado para ensinar a tocar diferentes            
instrumentos musicais: violão, piano, ukulele, baixo elétrico e voz. O aplicativo está            
disponível para as plataformas iOS , Android, Windows e MacOS. A ideia principal            31
desta plataforma é analisar a performance do usuário num instrumento físico, e            
proporcionar uma guia devolvendo um ​feedback ​imediato em tempo real, como           
pode-se observar na figura 12.  
 
Figura 12. Aplicativo Yousician - música para nível iniciante com feedback imediato.  
Especificamente no ensino de piano, o funcionamento é muito didático.          
Começando de forma básica (dependendo da escolha do usuário), apresentando as           
notas Dó, Ré, Mi, Fá e Sol, representadas por blocos com cores associadas a cada               
nota, que são localizados na sua posição correta no pentagrama, e por um piano              
desenhado na parte inferior da tela, onde se diferenciam as notas que serão             
utilizadas com as mesmas cores dos blocos no pentagrama.  
O pentagrama vai se movimentando de direita para a esquerda até que o             
bloco que representa a nota atinge uma barra vertical. Neste momento o usuário tem              
31 Sistema operacional para dispositivos móveis desenvolvido pela Apple Inc.  
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que tocar ou executar a nota no instrumento escolhido. O tempo em que a música               
tem que ser tocada é predeterminado pelo jogo. É possível mudar a representação             
visual das notas musicais por blocos coloridos, notas coloridas e notas em notação             
tradicional. 
O jogo fornece diversos estilos de música, desde clássico até rock e pop.             
Tem um sistema de avaliação com estrelas, o usuário pode atingir até três estrelas              
no máximo, que são entregues, baseadas na performance do usuário, dependendo           
da quantidade de notas corretamente executadas na música escolhida. Yousician          
permite trabalhar leitura musical, reconhecimento de notas no instrumento, tempo e           
ritmo, entre outras. 
Ao fazer uma análise sobre o uso dos aplicativos aqui apresentados na            
educação musical, podemos destacar que todos eles têm um alto potencial           
educativo (sendo alguns deles feitos especificamente para este propósito). As          
ferramentas apresentadas, como dito anteriormente, são muito versáteis, mas um          
problema que pode ocorrer é o isolamento e a falta de interação social que poderia               
gerar o uso de tecnologias como esta em crianças. Contudo, as ferramentas aqui             
apresentadas permitem a criação de atividades conjuntas que incluam conteúdo          
educativo, criação, dança, trabalho em equipe, entre outras, enriquecendo, com isso,           
o uso destas no contexto educativo. Alguns exemplos dessas atividades conjuntas           
para um grupo de crianças são descritas a seguir.  
Utilizando o aplicativo Song Maker, solicitar ao grupo criar uma sequência           
melódica e rítmica no experimento, e a seguir, dividir os alunos em dois grupos:              
pedir a um dos grupos repetir a sequência rítmica com percussão no corpo e ao               
outro grupo cantar a sequência melódica feita no experimento.  
No aplicativo Kandinsky podem ser criadas sequências e desenhos em          
grupo representando obras artísticas conhecidas. 
Na proposta de PD e MuseScore também podem ser criadas sequências           
melódicas em grupo, e logo fazer criações harmônicas diferentes (pessoais) para           
uma mesma sequência melódica.  
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No contexto de uma aula de piano em grupo é possível, com auxílio do              
aplicativo Electrum Drum Machine trabalhar em grupo para a criação de uma base             
percussiva, para depois fazer uma improvisação instrumental sobre essa base, por           
exemplo. 
Finalmente, para o aplicativo Yousician é um pouco mais difícil propor           
uma atividade em grupo, pois o aplicativo em si tem o formato de aula. Mas existe a                 
possibilidade de usar o aplicativo como um apoio para as aprendizagens           
extraclasse. 
Os experimentos de Chrome Music Lab e o aplicativo Yousician utilizam           
características sinestésicas que associam cores com notas musicais e figuras          
geométricas com diferentes timbres sonoros. O que nos leva a indagar: será a             
sinestesia um fator relevante para o desenvolvimento criativo na Educação Musical?  
Existem métodos de ensino musical que usam características da         
sinestesia, por exemplo, relacionando cores e sons. Como exemplo disso, temos o            
método “​Música en colores​”, criado em 1980 pela compositora chilena Estela           
Cabezas. Esta relação de cores e notas musicais pode fazer com que o ensino              
musical seja mais lúdico e imaginativo.  
De acordo com Galeyev (2007), a sinestesia na música também pode ser            
percebida quando sons agudos estão relacionados a uma imagem luminosa e sons            
graves à escuridão. O mesmo acontece quando se associa o parâmetro de            
intensidade a grande e pequeno (som forte e som fraco). Estas associações            
acontecem normal e naturalmente na educação musical, pois estão relacionadas a           
uma intuição na natureza física do mundo, onde existem este tipo de relações, por              
exemplo: grande - pesado, pequeno - leve.  
Esse tipo de associações ajuda a ter uma ideia mais geral dos parâmetros             
do som, com exemplos próximos da realidade dos alunos, abrindo, assim, junto com             
as TIC, diferentes possibilidades para o ensino musical. Isto permite aos professores            
ter uma maior quantidade de ferramentas interativas para trabalhar conteúdos da           
teoria musical, assim como a criatividade.  
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Finalmente, dentro da busca e análise de jogos e aplicativos,          
encontramos vários sequenciadores. Visualmente, os sequenciadores são simples e         
agradáveis, não são muito poluídos de informação visual, e têm um funcionamento            
muito intuitivo, o que permite aos alunos uma aproximação do processo criativo,            
entendendo-o inicialmente como um processo onde podem ser escolhidos diferentes          
sons que podem ser combinados entre eles. Como foi exposto no capítulo anterior,             
na visão de Swanwick (1988), a composição precisa da liberdade de escolher sons.             
Deste modo, os sequenciadores se transformam em uma ferramenta muito          
interessante para utilizar no contexto educativo e criativo musical.  
 
2.3 Aplicativos e jogos digitais e seu papel na criatividade 
Como foi falado anteriormente, o aspecto criativo no ensino musical é           
muito importante para as expressões e manifestações das ideias musicais dos           
alunos. As práticas criativas ajudam a apresentar o pensamento musical que os            
alunos vão construindo. É por isto que se apresenta, através de exemplos, como os              
aplicativos expostos anteriormente podem ser utilizados em um contexto de          
desenvolvimento de criatividade musical.  
Para começar, o site Chrome Music Lab, especificamente os         
experimentos ​Song Maker e ​Kandinsky​, permitem uma ampla gama de escolhas,           
possibilitando uma heterogeneidade nos resultados das atividades. Esta faz com que           
sejam geradas instâncias de participação e troca de ideias musicais no contexto de             
aulas em grupo. Os experimentos são puramente criativos, pois, para utilizá-los, é            
preciso criar ora uma sequência melódica ora um desenho que vai representar uma             
sequência melódica. Através deles, nos é permitido realizar o processo criativo           
tentando, imaginando, modificando, compartilhando, melhorando, escolhendo e       
jogando com os sons.  
Já na proposta de utilização dos ​software PD e MuseScore, pode-se           
observar uma relevância criativa que tem a ver com a criação melódica intuitiva             
através de um gráfico (sequenciador), e que conectando-o com o ​software           
MuseScore via MIDI pode-se ter a representação visual da melodia criada no            
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formato tradicional de notação musical. Além disso, após ter a melodia escrita na             
partitura, é possível fazer uma atividade de harmonização, que inicialmente é           
realizada de forma intuitiva também, com algumas regras que o professor deve            
nortear, por exemplo, na utilização de notas que pertencem à escala pentatônica de             
Dó M. 
Esta atividade é significativa, pois pode-se observar casos em que a           
leitura de partituras e harmonia podem parecer atividades muito difíceis, mas,           
trazendo-as para um contexto mais descontraído, podem favorecer a aprendizagem          
e a criatividade. 
No aplicativo Electrum Drum Machine, as possibilidades criativas são         
diversas e claras, pois o aplicativo é feito para criação de sequências percussivas.             
Nele é possível utilizar diversos sons de percussão que configuram um set de             
bateria completo. Também, é possível criar sons através de criação de ​samples​. Ao             
criar a sequência ou base percussiva, é possível criar músicas, melodias ou            
improvisar sobre esta base. O interessante é que não é necessário ter muita             
experiência musical para conseguir criar uma sequência, o que é muito importante            
para aproximar as pessoas da criação musical de uma forma lúdica e com             
resultados imediatos.  
Finalmente, o aplicativo ​Yousician demonstra ser um pouco limitado em          
relação às funções criativas, pois foi pensado para ensinar a tocar um instrumento,             
então seu funcionamento é restrito no que diz respeito ao desenvolvimento criativo.            
Este tem foco na leitura de notas musicais e na prática instrumental. Mas uma              
característica interessante é que este relaciona notas e cores, e que usa músicas             
conhecidas para estimular o estudo do instrumento. Outra ideia interessante deste           
aplicativo é utilizar um sistema de avaliação em que o jogador pode ganhar até três               
estrelas, as quais são recebidas dependendo da sua performance na música           
escolhida. Este sistema é simples, pois avalia só se o jogador executa a nota correta               
no tempo correto.  
Mas, como pode ser avaliada a criatividade? Na seguinte seção serão           
apresentadas ideias sobre como pode ser avaliada a criatividade no contexto de            
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jogos digitais.  
2.4 Avaliação da criatividade no contexto de jogos digitais 
Avaliar criatividade através de um aplicativo ou jogo digital é complexo,           
pois não existe uma base comparativa sobre o desempenho do jogador, como            
poderia existir quando são avaliadas questões técnicas como ritmo ou leitura           
musical, como é o caso do aplicativo ​Yousician ​, onde as avaliações buscam aferir a              
execução correta do tempo 
As bases, questões ou regras para avaliar a performance de um jogador            
no jogo podem ser teóricas, como por exemplo quais características da música que             
foram ensinadas em aula o aluno utilizou na sua criação musical, quantos ritmos             
foram utilizados na composição, entre outras. Mas este tipo de questões sobre a             
avaliação podem, de certa forma, restringir os processos criativos dos alunos.  
Campos (2000) diz que para avaliar uma improvisação devemos observar          
o crescimento do aluno individualmente, considerar as conquistas e limites que           
foram superados, observar, também a liberdade e a espontaneidade com que se            
realiza a improvisação no instrumento e como o aluno elabora as idéias (Ibid.,             
p.115). Mas a avaliação da criatividade musical é complexa, pois uma composição            
pode ser compreendida de diversas formas, já que exige uma interpretação subjetiva            
de um ouvinte.  
Em relação a como avaliar as composições de crianças, a educadora           
Viviane Beineke (2003) identificou quatro categorias:  
1) a avaliação das habilidades implicadas na execução da         
composição (ouvindo como as crianças tocam suas próprias        
músicas); 2) a análise segundo graus de criatividade relacionados ao          
estilo musical (ouvindo e relacionando a criatividade aos diferentes         
estilos musicais); 3) o enfoque nos conceitos e contextos de          
produção musical (ouvindo os conceitos e contextos musicais); e 4) a           
avaliação de características do pensamento e do desenvolvimento        
musical das crianças (ouvindo como as crianças pensam e         
constroem suas músicas) (Ibid., p. 97). 
Se essas quatro categorias são levadas para o contexto de avaliação           
dentro do jogo digital, a questão se torna um pouco mais complexa, porque é preciso               
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estabelecer o que será avaliado como “correto” e o que será avaliado como “errado”.              
No primeiro capítulo falou-se da criatividade musical como um processo de           
liberdade, expressão e comunicação, mas para a criação do jogo precisa-se de            
alguns limites ou regras para poder obter resultados quantificáveis. E estas regras            
precisam ser necessariamente atreladas à teoria musical.  
A respeito da avaliação, Csikszentmihalyi expõe que no sistema que          
configura o seu entendimento do que é a criatividade, é o conjunto de especialistas              
que avalia se um produto é criativo ou não. Mas ele se pergunta: quem tem o direito                 
de decidir o que é criativo? (Ibid., 2007, p.324, tradução nossa) . Quem pode dizer o               32
que é bonito ou feio, certo ou errado em matéria de criação musical? A avaliação da                
criatividade é necessária no contexto de jogo , mas, por outro lado, pode resultar em               
uma certa mecanização das ideias e experiências musicais. 
A criatividade, como temos observado até agora, é um conceito muito           
amplo e complexo, que diz respeito à capacidade humana de gerar novas ideias e              
conceitos e que emerge da curiosidade inata do ser humano, da necessidade de             
expressão e da busca constante de fazer novas associações entre as ideias e             
conceitos já existentes para transmiti-las e comunicá-las. É um processo dinâmico           
que se desenvolve dentro de uma cultura e sociedade produzindo mudanças nelas e             
expandindo as fronteiras do conhecimento e da compreensão do entorno. 
A música é um dos meios para expressar a criatividade e o jogo pode ser               
uma ferramenta de apoio para o desenvolvimento da criatividade musical. Assim, é            
importante resgatar aqueles elementos ou características que parecem mais         
próximas de um jogo musical que busca desenvolvê-la como objetivo principal para            
conseguir planejar um sistema de funcionamento e avaliação do jogo. 
No capítulo seguinte, será apresentada a proposta de jogo digital musical,           
relacionando as ideias apresentadas anteriormente sobre os jogos e aplicativos          
descritos, suas características e sua utilidade no contexto educativo e criativo. Serão            
expostas as partes do jogo, especificando o c ​onceito​, visão, público-alvo, as           
32 who is entitled to decide what is creative? 
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mecânicas, narrativa, personagens e forma de avaliação. 
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3 PROPOSTA DE JOGO DIGITAL PARA DESENVOLVIMENTO DA 
CRIATIVIDADE MUSICAL 
 
 
A criação da proposta do jogo digital musical apresentado neste capítulo           
foi concebida levando em conta os fundamentos teóricos discutidos nos capítulos           
anteriores. Ou seja, na sua elaboração buscou-se adequar ao jogo os conceitos de             
criatividade musical e ludicidade, bem como as características intrínsecas aos          
aplicativos e jogos digitais. Assim, o jogo proposto nesta pesquisa foi delineado            
como ferramenta para uso no ensino musical lúdico e criativo. Ele foi concebido para              
ser utilizado tanto no computador como no ​smartphone,​ em formato de aplicativo.  
3.1 Conceito 
 
Com o intuito de criar um jogo capaz de possibilitar a completa imersão             
dos alunos optou-se pelo formato de minijogos ​simples e de curta duração, que             
sejam variados nos conteúdos musicais e imersos em um contexto de criatividade            
musical, permitindo, deste modo, estabelecer bases teóricas e práticas no          
desenvolvimento da criatividade musical, particularmente com criação de melodias         
curtas com esquemas rítmicos básicos. 
As estruturas dos minijogos estão baseadas nos formatos e         
características dos aplicativos e jogos analisados no capítulo 2, e em jogos que não              
foram criados especificamente para música, como ​Super Mario Party , ​da Nintendo          33
. Este jogo funciona como um conjunto de minijogos apresentados em fases de             34
dificuldade crescente, que precisam ser ultrapassadas ​para o jogador avançar em           
um tabuleiro virtual que apresenta diferentes cenários em cada fase. 
O jogo criado para este estudo se desenvolve em um roteiro de aventuras             
33 Super Mario Party é um ​videogame inicialmente criado para o console Nintendo 64 em 1998.                
Desenvolvido por Hudson Soft e distribuído pela Nintendo. Até agora o jogo está disponível para os                
consoles GameCube, Game Boy Advance, Nintendo DS, Wii, Nintendo 3DS, Wii U e Nintendo Switch.               
O jogo é do tipo tabuleiro online e minijogos: utilizando as personagens dos ​videogames Mario Bros,                
é possível utilizar até quatro jogadores.  
 
34 Nintendo é uma ​empresa de entretenimento que atualmente desenvolve ​software​ e ​hardware 
de ​vídeo games ​. Foi criada em 1889 pelo japonês Fusajiro Yamauchi com o propósito de vender 
jogos de cartas. Em 1950 a empresa, liderada pelo bisneto do fundador, recebe o nome de 
Nintendo Co. Ltd. e inicia-se no mercado de ​videogames​.  
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desenvolvidas em fases. Os gráficos utilizam a estética de desenhos animados e            
são apresentados em duas dimensões (2D). Ele pode ser jogado em uma aula             
individual ou coletiva de instrumento musical, mas também pode ser utilizado pelos            
alunos como atividade extraclasse de reforço da aprendizagem ocorrida durante a           
aula, ou de exploração e aprendizagem de novos conceitos musicais. O jogo            
conjuga variados conteúdos musicais como leitura de notas, pulso, apreciação          
musical, entre outras. Tais conteúdos são propostos em um contexto que favorece o             
desenvolvimento da criatividade musical, particularmente por meio da criação de          
melodias curtas com esquemas rítmicos básicos.  
Nele, o jogador assume o papel de personagem principal (a figura rítmica            
semínima) que tem como objetivo liberar ​a seus amigos (figuras rítmicas semibreve,            
mínima e colcheia) que foram sequestrados por um vilão. Para avançar à fase             
seguinte é preciso completar uma melodia, criando-a em um teclado de piano virtual,             
que aparece na mesma tela, utilizando notas específicas de uma determinada escala            
musical previamente definida. Os minijogos aparecem entre cada fase para trabalhar           
diferentes aspectos da música.  
O jogo foi desenhado para ser utilizado por crianças alfabetizadas, com           
idade entre 06 e 13 anos, estudantes de instrumentos musicais que se encontram             
nas fases iniciais do estudo da teoria e escalas musicais, mas exclui jovens ou              
adultos interessados. 
O jogo poderá ser jogado em um computador com sistema operacional           
Windows ou MacOS, utilizando o ​mouse como controle e/ou as teclas do teclado que              
estarão associadas às notas do piano virtual. Na versão para smartphone ​, será            
utilizada a tecnologia ​touch screen , e será possível fazer a descarga do aplicativo             35
na plataforma Android. 
Um protótipo do jogo foi feito para uma das fases do jogo principal no              36
software para criação de jogos Game Maker Studio . O protótipo pode ser            37
35 ​tela de computador ou de smartphone sensível ao toque. 
 
36 ​https://www.youtube.com/watch?v=Pu4E7dE1-3g 
 
37 ​Game Maker Studio é um ​software de criação de jogos, criado por Mark Overmars em 1999 e                  
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executado em sistema operacional Windows e MacOs. 
3.2  Personagens, Cenário e Narrativa 
O jogo principal consta de quatro personagens:  
● Semínima: personagem principal, primeira figura rítmica que pode ser         
utilizada para as criações musicais das fases do jogo principal.  
● Semibreve: amigo do personagem principal, ele foi sequestrado pelo vilão do           
primeiro conjunto de fases.  
● Mínima: amiga do personagem principal, ela foi sequestrada pelo vilão do           
primeiro conjunto de fases.  
● Colcheia: amiga do personagem principal, ela foi sequestrada pelo vilão do           
primeiro conjunto de fases.  
● Atonal: vilão do primeiro conjunto de fases, onde é utilizada a escala            
pentatônica de Fá#M para realizar as criações melódicas.  
  
Figura 13. Protótipo de personagens. Da esquerda para a direita: Semínima, Semibreve, Mínima, 
Colcheia, Atonal. 
 
O cenário em que o jogo principal é desenvolvido é baseado e associado             
à cultura musical do contexto em que ocorre a competição. Como a primeira escala              
musical utilizada para as criações melódicas no jogo é a escala pentatônica, de             
vasto uso nas culturas orientais (HONOLKA, RICHTER, 1970, p. 27), os cenários            
das etapas em que o jogo se desenvolve, serão imagens inspiradas na cultura             
mencionada. 
A história começa quando a Semínima, a personagem principal, recebe          
uma carta anônima notificando que seus amigos (semibreve, mínima e colcheia)           
desenvolvida pela empresa ​YoYo Games ​.  
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foram sequestrados por um vilão (o Atonal), e que para salvar seus amigos terá que               
superar alguns desafios musicais. Em cada conjunto de fases a Semínima poderá            
libertar um amigo. Os diálogos entre os personagens são escritos em balões, tal             
como nas histórias em quadrinhos, como se mostra na figura 14. 
 
Figura 14. Tipo de diálogo entre personagens no formato de história em quadrinhos. 
 
3.3 Gameplay e Mecânicas 
O jogo é composto por um jogo principal, que consta de um conjunto de              
fases, e três minijogos associados a este jogo principal. O jogador começa a fase              
escutando parte de uma melodia que está escrita em uma partitura. São utilizadas             
as mesmas cores que se utilizam nos experimentos de ​Chrome Music Lab para cada              
nota. Logo é indicado que, para salvar os amigos que foram sequestrados por um              
vilão é necessário completar a melodia escrita, utilizando notas de uma escala            
musical específica (inicialmente será utilizada uma escala pentatônica de Fá#M pelo           
fato de, no piano, ser representada pelas teclas pretas, fazendo mais simples o             
começo do estudo). Isto será possível utilizando um teclado virtual que aparecerá na             
tela do computador ou do ​smartphone ​, como pode-se observar na figura 15. 
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Figura 15. Proposta de jogo principal. Criação melódica completando a melodia do vilão.  
(Link: ​https://youtu.be/Pu4E7dE1-3g​)  
Inicialmente será possível criar melodias utilizando só a figura rítmica de           
semínima. Assim que o jogo for avançando e a personagem principal for salvando os              
amigos (as figuras rítmicas), será possível utilizá-las na melodia criada. Quando a            
criação para completar a melodia é feita “corretamente”, utilizando as notas           
pertencentes à escala musical pedida, é reproduzida a criação melódica completa e            
a fase é completada, podendo o jogador passar para a fase seguinte. Se o jogador               
utiliza uma nota que não pertence a escala musical que foi pedida, aparecerá um “X”               
marcando as notas erradas e uma mensagem pedindo para realizar uma nova            
criação melódica utilizando a escala pedida. A qualquer momento, o jogador pode            
alterar as notas da sua melodia. 
Quando cada fase do jogo principal (criação melódica) é finalizada,          
podem acontecer duas coisas diferentes: continuar na fase seguinte de criação           
melódica do jogo principal ou inesperadamente ir para um minijogo, como se            
observa no esquema da figura 16. Esta escolha acontece de forma aleatória            
estabelecida pelo jogo. 
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Figura 16. Esquema do formato de continuidade das fases do jogo.  
Os minijogos que podem aparecer entre as fases são três, estes           
minijogos curtos e rápidos foram pensados para que os alunos tenham uma maior             
imersividade no contexto do jogo e da aprendizagem lhes proporcionando diversas           
instâncias musicais, e trabalhando diversos aspectos da música. 
O primeiro minijogo utiliza o conceito de sinestesia, abordado nos          
aplicativos de ​Chrome Music Lab e ​Yousician ​, e trabalha aspectos teóricos da            
música como leitura musical, notação e memória musical. Este jogo está baseado no             
formato do jogo “Simon”, criado por ​Ralph Baer e Howard J. Morrison ​na década de               
80 ​ ​ (Link do jogo: https://youtu.be/1Yqj76Q4jJ4) que utiliza memória visual e auditiva. 
Com isto, no primeiro minijogo, o jogador começa assistindo e ouvindo           
uma melodia incompleta escrita em uma partitura de três compassos de 4/4. As             
notas escritas na partitura têm as mesmas cores utilizadas no experimento ​Song            
Maker do ​Chrome Music Lab​, como pode-se observar na figura 17. Isto para ter uma               
representação visual interativa e uma aproximação sinestésica usando a relação de           
som e cor.  
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Figura 17. Primeira tela do minijogo 1 - sequência melódica incompleta com as notas coloridas. 
Depois de ver e ouvir a sequência melódica incompleta, uma nova tela            
aparece, onde “caem”, uma a uma, notas aleatórias escritas em pequenos           
pentagramas, como mostra a figura 18. N ​esta tela, o jogador tem que selecionar as              
notas, na ordem em que apareceram na sequência melódica na tela inicial (figura             
17). ​Em seguida, o jogo retorna à primeira tela (onde a melodia está escrita), onde é                
adicionada uma nota à sequência melódica inicial. Após escutar novamente a           
melodia com a nota adicional, o jogador voltará à tela onde as notas aleatórias              
aparecem como se estivessem caindo, e terá que selecionar novamente as notas na             
ordem em que aparecem na partitura da tela inicial, seguindo assim até completar a              
melodia da primeira tela.  
 
Figura 18. Segunda tela do minijogo 1 - notas coloridas aleatórias caindo. 
 (Link: ​https://youtu.be/zzNf92-w0eQ​) 
A melodia torna-se progressivamente mais longa e mais rápida. E por isso            
que algumas recompensas cairão junto com as notas aleatórias para ajudar o            
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jogador, tornando a melodia mais lenta e/ou escolhendo automaticamente algumas          
notas corretas da melodia inicial. Se o jogador escolher as notas em uma ordem              
diferente à que está na melodia inicial, o mini jogo acaba e retorna-se ao jogo               
principal de criação melódica. Dependendo das notas que tenha acertado, o jogador            
poderá ganhar uma quantidade de pontos que serão adicionados ao jogo principal. 
O segundo minijogo trabalha escrita e aspectos visuais da teoria da           
música. Para isto, o jogador precisa levar a mão até o teclado do piano que estão                
desenhados nas figuras, seguindo o caminho que forma a clave de sol e a clave de                
fá, como mostra a figura 19. Também serão adicionadas as figuras rítmicas de             
semibreve, mínima, semínima, colcheia e as pausas respectivas para realizar a           
mesma atividade. Será necessário realizar a atividade do minijogo o mais rápido            
possível para obter mais pontos de ajuda no jogo principal. Se o jogador não segue               
o caminho correto para levar o piano até a mão, o mini jogo acaba, retornando ao                
jogo principal. Existirá uma margem de erro associado ao desenho destas figuras. 
 
Figura 19. Minijogo 2. Prática de escrita musical. 
(Link: ​https://youtu.be/tq6ECPkbgEs​) 
O terceiro minijogo trabalha pulso e apreciação musical. Em uma tela           
aparecerá várias vezes e em diferentes posições o rosto do vilão, no ritmo do pulso               
de diversas músicas conhecidas, clássicas e populares. As músicas conhecidas          
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podem permitir uma conexão com a cultura dos alunos, mas é importante ressaltar             
que as músicas utilizadas para este minijogo podem não ser conhecidas por todos             
os alunos, por tanto, o minijogo pode ser útil para ampliar o repertório musical deles. 
O jogador tem que clicar no rosto do vilão no ritmo do pulso. Para isto, a                
música será reproduzida durante um período curto de tempo para perceber seu            
pulso antes que as figuras do vilão apareçam na tela. Quando o jogador clicar no               
vilão a cara dele desaparece dessa posição (figura 20), e, dependendo de quantas             
vezes o jogador ou jogadora clicar na figura do vilão no ritmo do pulso, serão os                
pontos que ganhará. Esses pontos serão transformados em moedas que depois           
poderão ser usadas para comprar itens no jogo principal, que podem ajudar ao             
jogador a cumprir a tarefa exigida.  
 
Figura 20. Minijogo 3. Trabalho de pulso e apreciação musical com músicas conhecidas. 
(Link: ​https://youtu.be/6-gudic9Iok​) 
Ao terminar o primeiro conjunto de fases do jogo principal, o personagem            
principal poderá salvar um dos amigos. Assim, a figura rítmica associada ao novo             
personagem poderá ser utilizada nas novas criações no conjunto de fases seguinte. 
No jogo principal existirá a opção de salvar a melodia criada e exportá-la             
em formato WAV ou compartilhá-la em redes sociais. Isto, com o intuito de ter um               
sistema de validação pelos pares. 
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3.4 Avaliação 
Como falado anteriormente, o contexto de avaliação dentro de um jogo           
digital é bem complexo se tratando de avaliar criatividade. Para isto é preciso             
estabelecer o que será avaliado como “correto” e “errado”.  
Para poder ter uma base sobre a qual avaliar, no jogo criado, foram             
utilizadas critérios de avaliação atrelados à teoria musical para quantificar os           
resultados dos alunos (jogadores).  
No jogo principal podem ser recebidas até três estrelas em cada fase            
superada, tal como no formato do aplicativo Yousician. As estrelas representam a            
performance do jogador na criação melódica, com base na teoria musical, como            
pode-se observar na figura 21.  
 
Figura 21. Critérios de avaliação do jogo principal.  
Se o jogador utilizar as notas da escala pedida, este receberá as três             
estrelas. Se utilizar a mesma nota seguida mais de quatro vezes, receberá duas             
estrelas. Se utilizar a mesma nota seguida mais de quatro vezes e preencher o resto               
com pausas, receberá uma estrela. Se utilizar notas que não pertencem à escala             
pedida, ou utilizar somente pausas, o jogador não receberá estrelas e deverá fazer             
uma nova criação melódica 
74 
3.5 Discussão 
Para o desenvolvimento das principais ideias do jogo, foram observadas e           
analisadas diversas instâncias de aplicativos e jogos musicais e jogos populares não            
necessariamente musicais.  
A ideia de utilizar o formato de minijogos curtos e rápidos foi pensada             
para que os alunos (jogadores) tenham uma maior imersividade no contexto do jogo             
e da aprendizagem. Como foi possível observar nos aplicativos observados no           
capítulo 2, as plataformas utilizam diversos ferramentas e características para criar           
um envolvimento ativo dos usuário, estes são: ter personagens interessantes para           
criar um envolvimento emocional do jogador ou jogadora, ter momentos          
inesperados, ter velocidade e ritmos que levem os jogadores a estar atentos a maior              
parte do tempo, ter um sistema de avaliação que forneça um retorno ou ​feedback              
rápido, e ter uma história coerente.  
Além do mais, como o jogo é pensado para ser utilizado no contexto             
educativo musical, o formato de minijogos aqui proposto busca trabalhar diversas           
atividades do fazer musical seguindo o modelo C(L)A(S)P, proposto por Swanwick           
em 1979. Como falado no capítulo 1, o modelo C(L)A(S)P busca um ensino musical              
abrangente em que os conteúdos musicais sejam trabalhados de maneira integrada           
e em equilíbrio. Assim, cada minijogo aqui proposto é pensado para trabalhar uma             
característica específica da música como, ritmo, memória musical, pulso, escrita e           
aspectos visuais da música, tudo dentro do foco principal que é o trabalho criativo              
musical. Com isto é possível ter uma ferramenta completa que pode ser utilizada no              
contexto educativo musical, favorecendo o desenvolvimento musical dos alunos e          
envolvendo-os nos diversos elementos da música desde uma perspectiva lúdica. 
Todas as ações dentro do jogo podem fazer com que o aluno se motive e               
possa ter um repertório para agir criativamente em outros contextos musicais em            
que ele poderá atuar. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 
As tecnologias são um recurso que, indiscutivelmente, chegou para ficar,          
tornando-se uma ferramenta de apoio muito importante para a educação no século            
XXI, que pode ser utilizada em diversos contextos, como por exemplo, aulas a             
distância, gravação e registro de aulas, apoio para pessoas com alguma deficiência,            
entre outros. Para Kruger “as novas Tecnologias de Informação e Comunicação           
—TIC — desafiam-nos a transformar nossos conceitos educacionais, nossas         
perspectivas didáticas, nos constrangem a rever e complementar nossa formação”          
(2014, p.75).  
No estudo empreendido na pesquisa foi possível perceber que as          
tecnologias digitais mudaram amplamente a maneira como a música pode ser           
ensinada e aprendida. Os múltiplos avanços tecnológicos que têm sido feitos desde            
o final do século passado deixaram uma forte marca na cultura em geral. Tais              
avanços podem trazer uma transformação digital muito significativa para a educação           
musical, mudando as nossas concepções tradicionais do que pode ou não pode ser             
ensinado em música. Para tanto, pensa-se ser necessário adotar tecnologias digitais           
nas aulas de música para poder acompanhar os novos desenvolvimentos          
tecnológicos. O que irá requerer do educador, em alguns casos, sair de sua zona de               
conforto e poderá, também, fazer com que a experiência de ensino não seja             
unilateral. 
Este trabalho intentou desenvolver uma ferramenta de apoio para o          
ensino musical com foco no desenvolvimento criativo da música. Para tanto foi            
concebido um jogo digital musical a partir do estudo de aplicativos e jogos diversos,              
não necessariamente musicais. Neles foram observadas peculiaridades que ajudam         
a criar um envolvimento emocional do jogador, como são: uma história coerente e             
personagens interessantes, momentos inesperados, velocidade e ritmos que levem         
os jogadores a estar atentos a maior parte do tempo, e um sistema de avaliação que                
forneça um retorno ou ​feedback ​rápido.  
Como já foi mencionado anteriormente, os experimentos de ​Chrome         
Music Lab permitiram o entendimento de algumas formas que, no contexto digital,            
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podem ser utilizadas para o desenvolvimento criativo e ensino musical. Por outro            
lado, foi importante a comparação com jogos digitais populares como o jogo ​Super             
Mario Party​, da companhia Nintendo, que possui instâncias e velocidades que são            
interessantes para criar imersão, motivação e maior interesse no jogo.  
O jogo proposto foi inicialmente pensado para ser utilizado tocando num           
instrumento real (piano). Porém, alguns problemas surgiram para concretizá-lo desta          
forma, pois os resultados sobre reconhecimento de células rítmicas, mesmo por           
recursos de inteligência artificial ainda não são muito eficientes. É possível           
reconhecer alturas de sons (notas musicais), como pudemos observar no aplicativo           
Yousician​, mas o reconhecimento de ritmos não é muito preciso. Isto é um problema,              
pois não permite o uso do piano como ferramenta principal no jogo. Assim, foi              
necessário restringir as possibilidades criativas do jogo proposto neste trabalho a           
certas figuras rítmicas. Tentar solucionar este problema em estudos futuros é           
essencial para favorecer novas perspectivas e versões do jogo criado neste trabalho.  
Além do mais, analisando as possibilidades do aplicativo ​Yousician ​, que          
permite analisar as notas que estão sendo tocadas em um instrumento musical            
físico, pensamos que o jogo criado para este trabalho poderia não ser restrito             
somente ao piano, e que também poderia ser utilizado como ferramenta para o             
estudo e desenvolvimento da criatividade em outros instrumentos musicais. 
Para futuros estudos, seria interessante, também, realizar e testar o jogo,           
fazendo observações detalhadas sobre seu uso por alunos, testando a variedade de            
minijogos e o tipo de avaliação de cada fase, com o intuito de melhorar esta               
ferramenta. 
Para o uso do jogo em sala de aula será necessário que os professores              
planejem suas aulas testando o jogo previamente, para saber todos os detalhes de             
seu funcionamento na hora quando for utilizá-lo. 
É importante dizer que seria interessante criar um grupo interdisciplinar          
que incluísse programadores de jogos digitais, artistas visuais,        
músicos/compositores e professores de música para executar o jogo, e com isto ter             
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diversas perspectivas e olhares que possam enriquecer a proposta, ampliando os           
enfoques aqui propostos e dando continuidade a esta pesquisa.  
Finalmente, ao estudar o conceito de criatividade, foi possível perceber          
que a aprendizagem musical em uma perspectiva criativa pode ser desenvolvida e            
estimulada não só através de composições, mas também através de experiências           
musicais variadas. Sendo assim, seria interessante criar mais minijogos que          
trabalhassem outras características musicais, com a intenção de complementar a          
ferramenta aqui proposta. 
É importante ressaltar que este jogo foi pensado para ser um apoio para a              
educação musical, nunca para substituir o professor de música. Apesar dos           
questionamentos sobre o ensino tradicional de música, os professores de música           
sempre serão um elemento fundamental ao ensino, como orientadores do          
aprendizado musical, que não podem ser substituídos mas assessorados pelas          
tecnologias. 
Com o jogo digital musical criado nesta pesquisa pretendeu-se responder          
à problemática nela apontada em conformidade com os fundamentos teóricos que a            
embasaram. Por se tratar de um estudo inicial, ainda será preciso avaliar a             
efetividade do jogo proposto. De antemão é possível supor que serão necessárias            
alterações para aperfeiçoá-lo. Este é um desafio a ser enfrentado pelos educadores            
musicais em estudos futuros. 
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